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‚So long suckers! Dm out!“ 


Mit diesen markig-witzigen Worten verabschiedete sich einst ein Google-Mitarbeiter von seinen 
Kollegen — und der Kuchenmeister tut das hiermit nun auch. 


Wie sang schon der Schlagerfuzzi Roger Whittaker so schön: „Abschied ertragen mussten — Toni, Markus, Sebastian, Sascha, Udo, Wolfgang, 


ist ein schweres Schaf!“ Oder war es ,scharfes Schwert“? Egal: Der Viktor, Christian D. & S., Uwe, Matthias, Dave, Maik, Lars, Steffi S. & Z. 
Ex-Captain verlässt hiermit die Brücke. Euer aller verhasster geliebter und, und, und ... Noch viel toller waren und sind aber unsere Leser: 
Thorsten K. macht die Biege und wird die play^ in Zukunft nur noch Weitermachen, Freunde. In diesem Sinne: Tschó mit Ó! 

sporadisch mit seinen Zeilen beglücken. Wieso? Weshalb? Warum? 

Weil es Zeit wird. Zeit für was Neues. Rückblickend gábe es so viel zu Und jetzt: Viel Spaß mit der neuen play^! 


erzählen, so viel zu vermissen — und doch lässt sich meine Zeit bei der ———7» 
play (egal welche Hochzahl da nun daneben steht) mit diesem Wortpaar > ре 
zusammenfassen: Geil wars! Mein Dank gilt an dieser Stelle zwei . 


Menschengruppen: Zum einen den (Ex-)Kollegen, die so viel Thorsten Thorsten, Wolfgang & das play^-Team 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendáren play^-Humor. 
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Fiese Fresse: In Silent Hills werdet ihr es mit | ' 


oilent Hills 


Wir haben uns für euch durch den spielbaren 
Teaser P.T. gegruselt. Was taugt der Schocker? 


ACTION-ADVENTURE | Auf 
der Sony-Pressekonferenz zur 
Gamescom ließ uns die Vorstellung 
von PT. noch relativ kalt. Erst als 
auch uns klar wurde, dass es sich 
um einen spielbaren Teaser zum 
nächsten Silent Hill-Teil — dazu 
noch entwickelt von Hideo Koji- 
ma(!) — handelt, wollten wir uns 
das gute (und kostenlose) Stück 
doch mal aus der Nähe anschauen. 
Im Nachhinein müssen wir geste- 
hen: Es ist schon lange her, dass 


wir uns zugleich so gegruselt und 
so geárgert haben. 

Unser Protagonist erwacht voll- 
kommen orientierungslos in einem 
kleinen Raum, indem es nichts 
außer eine trüben Licht und einer 
Tür gibt. Einmal durch diese ge- 
schritten beginnt der Horror auch 
schon. Auch wenn anfangs nichts 
weiter passiert, als dass man durch 
einen Korridor schreitet, während 
ein Sprecher im Radio von mysteri- 
ösen Morden erzählt, ist die Atmo- 


Gang des Grauens: Immer wieder jagt euch PT. durch 
denselben Korridor, doch jedes Mal wird es unheimlicher. 


sphäre direkt unfassbar dicht. Von 
Mal zu Mal gelangt man immer wie- 
der in diesen einen Korridor, der 
sich mit geschickten Lichteffekten 
und grandios-schaurigem Sound 
zum echten Horror mausert. So 
spielerisch simpel der Teaser auch 
ist, die Atmosphäre wird toll aufge- 
baut und gipfelt in Schockeffekten, 
die diese Bezeichnung auch wirk- 
lich verdienen. 

Furchtbar öde, ja geradezu 
nervig, fanden wir hingegen das 
„Rätsel“-Design. In dunklen Ecken 
kleine Papierfetzen finden? So ein 
Quatsch! Noch blöder ist aber das 
Schluss-Rätsel, das man wohl nur 
mit einer Internet-Lösung meistern 
kann. So was Beknacktes gab es 
schon lange nicht mehr. CD 


Meinung 
,Fantastische Grusel- 
atmospháre, aber 

bescheuerte Rátsel." 

Christian Dörre volontär 


PT. ist schon ein kleines Phänomen: Mit 
absolut simplen Mitteln schafft es der 
Teaser zu Silent Hills eine beklemmende 
Horror-Atmosphäre aufzubauen, wie ich 
sie schon lange nicht mehr erlebt habe. 
Die Soundkulisse und die schaurigen 
Lichteffekte spielen perfekt zusammen 
und schon nach kurzer Zeit zógert man 
bei jedem weiteren Schritt. So simpel der 
Spielablauf ist, so hanebüchen blöd sind 
die „Rätsel“. Die Nummer mit den Pa- 
pierfetzen ist schon doof, aber dass man 
Sich zum Schluss an einen festgelegten 
Bewegungsablauf halten muss, ist totale 
Grütze. Das Hauptspiel sollte diesen Mist 
tunlichst vermeiden. 


Da macht ihr große Augen: Die Saints machen 
bald auch eure PS4 unsicher. Mitsamt allen DLCs. 


Saints Row 4 


Juhu! Endlich kommen Sexismus und ordinäre 
Witze auf die PSA. Und wir können nix dafür! 


ACTION | Wie Publisher Deep Sil- 
ver im Rahmen der Penny Arca- 
de Expo ankündigte, werden die 
durchgeknallten Saints bald auch 
unsere PS4 erobern. Zwar handelt 
es sich dabei nicht um einen neuen 
Teil der abgedrehten Open-World- 
Serie, sondern nur um eine aufge- 
möbelte Fassung des vierten Serie- 
nablegers, aber dafür wurde schon 
bestätigt, dass der PS4-Neuauf- 


lage sämtliche Download-Inhalte 
direkt beiliegen werden. Die PS4- 
Fassung wird den Titel Saints Row 
4: Re-Elected tragen und soll aller 
Voraussicht nach am 30. Januar 
2015 erscheinen. 

Ein fünfter Teil wäre uns zwar 
lieber gewesen, doch wir freuen 
uns auch sehr darauf, erneut als 
Präsident mit Superkräften in fiese 
Alien-Ärsche zu treten. CD 
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play^-Lesertreff #4! 


Im Dezember ist es wieder so weit: Wir laden 
zehn Leser in unseren Verlag ein. Lustig wird's! 


GTA 5 


Endlich rückte Rockstar das Releasedatum der 
PS4-Version raus — und neue Infos auch gleich! 


ACTION | Los, Rotstifte holen. 
Fertig? Gut: Markiert euch den 
18. November dick im Kalender. 
Dann erscheint námlich Grand 
Theft Auto 5 für die Playstation 4 
(und Xbox One; PC folgt Ende 
Januar). Und neben nagelneu- 
en Screenshots versorgte uns 
Rockstar auch mit einigen brand- 
heißen Infos. So soll es nicht nur 
neue Waffen, Fahrzeuge und Ak- 
tivitáten (unter anderem Tierfo- 
tografie ... putzig!) geben, in Los 
Santos ist auch deutlich mehr los: 
Dank der wesentlich leistungs- 
fáhigeren Hardware spendiert 


Rockstar seinem Gangsterepos 
ein höheres Verkehrsaufkom- 
men, mehr Wildtiere, ein neues 
Vegetationssystem und bessere 
Wettereffekte — schick! Hinzu 
kommen 100 neue Songs für die 
insgesamt 17 Radiosender, da- 
mit ihr auch einen vernünftigen 
Soundtrack geboten bekommt, 
wenn ihr mit eurem Auto Briefträ- 
ger jagt oder euch betrunken mit 
Stripperinnen prügelt. Oder was 
auch immer ihr sonst so macht. 
Übrigens: Auch die Teilnehmer- 
zahl des Online-Modus wird auf 
maximal 30 erweitert. Läuft! SL 


Mimenunglück: Trevor scheint Pantomimen nicht 
sonderlich zu mögen. Aber wer tut das schon? 


H 


ef" 


d 


та 
Gute Führung: Beim letzten Lesertreff im April 2013 führte 
Wolfgang unsere Gäste durch's Haus. Hatter gut gemacht. 


WELTEREIGNIS | Bereits zum 
vierten Mal laden wir Anfang 
Dezember zehn Leser in unser 
Verlagsgebäude in Fürth ein. Dort 
erfahren sie, wie ein Heft produ- 
ziert wird, dürfen bei Dreharbei- 
ten und Podcasts mitmachen 
unduns mit ihren Fragen lóchern. 
Abends besuchen wir dann den 
Nürnberger oder Fürther Christ- 
kindlesmarkt, um uns mit Essen 
vollzustopfen, Glühwein in uns 
hinein zu kippen und schlieBlich 


€hen den Abend schón ausklin- 
gen zu lassen. Und vielleicht gibt 
es auch noch ein schónes Nikol- 
ausgeschenk für unsere Leser ... 


Falls ihr jetzt Lust bekommen habt, 
dabei zu sein, schickt uns einfach 
eine E-Mail an sascha.lohmuel- 
ler@computec.de oder einen alt- 
modischen Brief. Begründet uns 
darin móglichst witzig oder über- 
zeugend und vielleicht durch ein 
(lustiges) Foto unterstützt, warum 
wir gerade EUCH einladen sollten. 
Übrigens: Wer schon einmal dabei 
war, darf sich auch gern wieder 
bewerben. Genauere Details zu 
Uhrzeiten und Ablauf folgen dann 
in der náchsten Ausgabe. SL 


Wann: Freitag, 5. Dezember 

Wo: Dr.-Mack-StraBe 83, Fürth 
Was zahlen wir: Verpflegung 
Teilnahmeschluss: 15. November 


Run Sackboy! Run! angekündigt 


Bevor es mit LBP3 weitergeht, stattet Sackboy der Vita einen Besuch ab. 


GESCHICKLICHKEIT | Bereits im 
Oktober soll die Little Big Planet- 
Reihe einen Mini-Ableger spendiert 
bekommen. In Run Sackboy! Run!, 
das für Smartphones und die PS 
Vita erscheint, hetzt der ikonische 
Sackjunge durch drei aus den 
Hauptspielen bekannte Welten. Wie 
in anderen , Endless Runner"-Spie- 
len (Flappy Bird, Jetpack Joyride) 
láuft eure Spielfigur von selbst und 
ihr müsst lediglich reaktionsschnell 
Hindernissen ausweichen und Ext- 
ras einsammeln. Das ist nicht son- 
derlich abwechslungsreich, aber 
eignet sich besonders gut für eine 
schnelle Partie zwischendurch, zu- 
mal der Sackboy-Runner deutlich 
einsteigerfreundlicher ausfallen 
soll. Ein Kostüm-Upgradesystem 
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und Herausforderungen sollen da- 
bei für Langzeitmotivation sorgen. 
Auch schick: Sammelbare Sticker 
erlauben es euch, spezielle Kostü- 


me für den náchsten richtigen Teil 
der Reihe — Little Big Planet 3 — 
freizuschalten, wenn es dann Ende 
des Jahres erscheint. SL 


Das hat einen Haken | 


In seiner Raven's Cry-Vorschau schreibt Mat- 
ti, dass der Protagonist seinen Arm durch 
einen Haken ersetzt hat. Richtig wáre natür- 
lich Hand statt Arm. Dafür gibt es gleich zwei 
Erklárungen. Erstens: Matti ist Finne und wie 
wir wissen, sind Finnen oftmals richtige Lap- 
pen. Und zweitens: Bei Matti wurde leider die 
linke Hirnhälfte durch einen Haken ersetzt. 


Die besten Listen in Videospielen 

Wie uns ein aufmerksamer Leser mitteilte, 
fanden sich in unserer Vita-Releaseliste eine 
Handvoll Spiele, die bereits erschienen sind. 
Wie wir den aufmerksamen Lesern mitteilen, 
wurde der verantwortliche Christian D. als 
Konsequenz ebenfalls in eine Liste aufge- 
nommen: die gróBten Deppen der Redaktion. 


Auf die Größe kommt es an! 

Unser freier Mitarbeiter Eric gab die Größe 
des Don't Starve-DLCs in seinem Test als „un- 
bekannt" an. Komisch nur, dass er es vorher 
runterladen musste. Ob er noch mal etwas für 
uns schreiben darf? Unbekannt. 
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This War o! Mine 


Stell dir vor, es ist Krieg — und du musst Zivilisten am Leben halten. Ohne Waffen, hungrig und verletzt. 


SIMULATION | In This War of Mine 
müsst ihr die Bedürfnisse einer 
Gruppe Zivilisten im Krieg befriedi- 
gen. So unspektakulär wie sich der 
Titel optisch in schwarz-weiß gibt, 
so tiefgründig präsentierte sich der 
Mix aus DayZ und Die Sims, der 
auch im PSN erscheinen soll, als wir 
ihn auf PC anspielen durften. Tags- 
über halten sich die Protagonisten 
im Haus auf und ihr weist ihnen in 
einer 2D-Sidescroller-Ansicht Tätig- 
keiten zu. Anfangs wühlt ihr noch im 
Schutt, um brauchbare Gegenstän- 
de zu finden, aus denen ihr Dinge 
wie etwa Betten oder Wasserfilter 


herstellen könnt. Nachts teilt ihr ein, 
wer schlafen, Wache schieben oder 
auf Beutezug gehen soll. Der Ausge- 
wählte verlässt dann das Haus und 
durchstöbert andere Locations in 
der Nähe. Doch Vorsicht: Hier ste- 
hen oft Konfrontationen mit Zivilis- 
ten oder Rebellen an, die euch meist 
nicht wohlgesonnen sind. Kampf ist 
dann unausweichlich und — Per- 
madeath lässt grüßen — wer tot ist, 
ist tot. Zudem trefft ihr Entschei- 
dungen, die über das Leben anderer 
Menschen entscheiden. Eines wird 
This War of Mine also ganz sicher: 
emotional und packend. MB 


"TES 


" BID DAY ck? 
SÉ: 


& 


@ 


Mangelwirtschaft: Im Spiel steckt eine komplexe 
Wirtschaftssimulation mit Produktionskreisläufen. 


SPRACHAUSGABE 


„Du schreibst deine Artikel im Takt meines Dildo-Metronoms.“ 
Wolfgang. 


2,5 Milliarden! 


Microsoft kauft die Minecraft-Entwickler Mojang 
und lässt sich den Spaß ordentlich was kosten. 


WAHNSINN | Vom unbekann- 
ten Indie-Entwickler zu einem 
der einflussreichsten Studios auf 
der Welt: Dank dem Open-World- 
Spiel Minecraft (kürzlich auch für 
PS4 erschienen) hat die von Mar- 
kus ,Notch" Persson gegründete 
schwedische Firma in den letzten 
fünf Jahren eine unglaubliche 
Entwicklung genommen. Derarti- 
ger Erfolg weckt Begehrlichkeiten 


THERILDERS 
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und so verwundert es nicht, dass 
Microsoft entschieden hat, sich 
das Entwicklerstudio mitsamt aller 
Marken einzuverleiben. Die Mo- 
jang-Gründer verlassen indes das 
verkaufte Schiff und widmen sich 
neuen Aufgaben. Auch wenn der 
Kaufpreis im ersten Moment astro- 
nomisch hoch anmutet, so dürfte 
sich die Investition für Microsoft 
aber langfristig lohnen. Was der 
Mojang-Verkauf für 
die Marke Minecraft 
auf Nicht-Microsoft- 
Plattformen bedeu- 
tet, lásst sich im 
Moment noch nicht 
abschátzen. WF 


Aufgeschoben: Die PS4- 
Fassung von Minecraft 
erreichte uns zu spát für 
einen Test. Wie es mit der 
Marke nach dem Kauf 
durch MS weitergeht, 
steht noch in den 
Sternen! 


Geometry Wars 3 


Immer mitten in die Quader rein! Und in die 
Kegelstümpfe. Und Zylinder sowieso! 


ACTION | Die flinke Vektorballerei 
Geometry Wars war ursprünglich 
ein Mini-Game beim Rennspiel 
Project Gotham Racing 2 und er- 
schien 2005 auch als eigenstándi- 
ges Xbox-360-Spiel. Furioses Tem- 
po, chaotische Gegnermengen und 
ein —Controller-wegwerf-würdiger 
Schwierigkeitsgrad sind auch bei 
der náchsten Fortsetzung intakt — 
kein Wunder, denn das zustándige 
Indie-Studio Lucid Games besteht 
vornehmlich aus alten Geometry- 
Veteranen. Bei der ersten Anspiel- 


TARGET 


1,500,000 


gelegenheit auf der PAX in Seattle 
sind wir gerne und häufig gestor- 
ben, der Spielwitz-Puls der Ballerei 
ist — wie es sich gehórt — hoch ge- 
taktet. Wesentlichste Neuerung ist 
der Wechsel von flachen Schlacht- 
feldern zu gewólbten Levels, die 
in allerlei Formen daherkommen. 
Geometry Wars 3: Dimension er- 
scheint noch 2014 als erstes Spiel 
des von Activision Blizzard wieder- 
belebten Labels Sierra, das früher 
vor allem für seine genreprágen- 
den Adventures bekannt war. MB 
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Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Dieses Mal geht es um: Die sinkende 


Qualitàt von Rátseln in Spielen. 


XIA 


3. Sascha Lohmüller 


1. Wolfgang Fischer 


2. Uwe Hönig 4. Christian Dörre 


WOLFGANG: 

Stein des Anstoßes war für mich 
der spielbare Teaser zum neuen 
Silent Hill-Spiel. Die Atmosphä- 
re ist toll, aber das vóllige Fehlen 
von Rátseln bis zum Schluss hat 
mich schon etwas gestórt. Und 
am Ende dann wieder eine Aufga- 
be, die man praktisch nicht allei- 
ne lósen kann. Ist das die Zukunft 
(von Silent Hill)? Wenn ja, dann 
streiche ich den Titel sofort von 
meiner Most-Wanted-Liste. Das 
Problem ist aber nicht alleine auf 
Survival-Horror-Titel begrenzt. Vie- 
le kürzlich erschienene Titel ent- 
táuschen in dieser Hinsicht, zum 
Beispiel auch das neue, im Vorfeld 
vollmundig angepriesene Sherlock 
Holmes-Adventure, zu dem ihr ei- 
nen Test in dieser Ausgabe findet. 
Da stellt sich die Frage: Sind die 
Spieler heute dümmer als früher 
oder einfach nur anspruchsloser? 
Erfüllen die Entwickler lediglich 
die Erwartungen der geistig über- 
forderten Masse oder gehóre ich 
zu den wenigen, bald aussterben- 
den Games-Dinosauriern, die ger- 
ne mal ein Stündchen über einer 
Kopfnuss brüten? 
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Wolfgang Fischer BAY: RAR 


Modell 


Extras 


1. Wolfgang Fischer 3. Sascha Lohmüller 


2. Uwe Hönig 4. Christian Dörre 


UWE: 

Ich muss gestehen, dass ich nach 
den ersten Silent Hill-Teilen ein 
wenig den Anschluss an die Se- 
rie verloren habe. Als ich dann 
vor einiger Zeit den Vita-Ableger 
Silent Hill: Book of Memories tes- 
ten durfte, war ich schon ziemlich 
überrascht, was aus der einstigen 
Horror-Marke geworden ist. Nun 
gut, man sollte die actionbetonte 
Handheld-Episode vielleicht nicht 
mit der Hauptserie vergleichen ... 
Angesichts des spielbaren Tea- 
sers zum kommenden PS4-Game 
kommt auf jeden Fall wieder die 
ursprüngliche, angsteinflößende 
Atmospháre auf, die mich bereits 
zu den Anfángen der Serie begeis- 
tert hat. Im Gegensatz zu Wolf- 
gang würde mir das Fehlen von 
kniffligen Kopfnüssen aber kaum 
Kopfzerbrechen bereiten. Ehrlich 
gesagt bin ich sowieso nicht der 
größte Rätsel-Fuchs und greife in 
der Regel recht schnell zu Kom- 
plettlösungen, wenn ich zu lange 
an einer Stelle festhänge. Auf- 
grund der grandiosen Schockmo- 
mente werde ich mir Silent Hills 
aber auf jeden Fall reinziehen! 
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Wei Sascha Lohmüller D 


1. Wolfgang Fischer 3. Sascha Lohmüller 


2. Uwe Hönig 4. Christian Dörre 


SASCHA: 

Mich haben die fehlenden Rätsel 
im Silent Hill-Teaser so gar nicht 
gestört. Ich formuliere es mal pro- 
vokativ: Wenn ich knobeln will, 
kauf ich mir ein Sudoku-Heft, löse 
Kreuzworträtsel oder spiele (alte) 
Adventures. Bei einem Horrorspiel 
kommt es mir auf die Atmosphä- 
re, die Story, das Zusammenspiel 
aus Sound und Lichteffekten an. 
Wenn’s dann noch schicke Action 


oder nette Rätsel gibt — gut, gerne. 


Wenn nicht, ist es aber auch okay. 
Was hingegen gar nicht geht, ist 
das von Wolfgang erwähnte letzte 
Rätsel, das sich eben nicht durch 
ein wenig Knobeln oder Nachden- 
ken lösen lässt, sondern nur noch 
mit Glück, Zufall oder Internet-Re- 
cherche funktioniert. Solche Rät- 
sel können mir gestohlen bleiben, 
ich will dann schon selbst auf die 
Lösung kommen. Ich glaube al- 
lerdings nicht, dass Spieler heute 
zwangsweise dümmer oder an- 
spruchsloser sind. Eher einfach 
ungeduldiger, was dazu geführt 
hat, dass Rätsel etwas aus der 
Mode gekommen sind. Sieht man 
ja am Adventure-Genre. 


1. Wolfgang Fischer 3. Sascha Lohmüller 


2. Uwe Hönig 4. Christian Dörre 


CHRIS: 

Da gebe ich dir recht, Sascha. Wä- 
ren einfach keine Rätsel da ge- 
wesen, hätte mir das überhaupt 
nichts ausgemacht, weil mich die 
hervorragende Atmosphäre von 
PT. sowieso in ihren Bann gezogen 
hatte. Was dort aber als Rátsel ver- 
kauft wird, ist einfach ziemlicher 
Mist. Wie soll man darauf kom- 
men sich fünf mal zu drehen, zehn 
Schritte vorzugehen, sich dabei 
unter den Achseln zu kratzen und 
Modern-Talking-Lieder zu singen, 
wáhrend man sich die Zehenná- 
gel schneidet. Okay, das ist etwas 
überspitzt, aber genau in die Rich- 
tung geht das Schlussrátsel von 
PT. Dieses „Rätsel“ hat mich nicht 
nur vollkommen aus der Atmo- 
spháre geworfen, weil es so doof 
war, sondern auch noch, weil ich 
in eine der mir verhassten Kom- 
plettlósungen schauen musste. 
Ich bin echt kein Rátsel-Fetischist, 
aber was einige Spiele in dieser 
Hinsicht bieten, ist einfach frech. 
Ich mag meine Rátsel fordernd, 
aber logisch und fair. Leider ist mir 
diese Mischung schon lange nicht 
mehr untergekommen. 
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Mittwoch, 27. August 
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Donnerstag, l. September — | 
Während Sascha noch im UHaub weilt, tuckern die 
Zurück gebliebenen Kolegen zum Nürnberger Volksfest. 
Mit im Gepäck! ew poor bstige Wiesn-Spiele, Kolegin ~~ 
Katha von der СА als Schiedsriehterin und Dei Lukas, 
eb erkals ein Zurückgebliebener. Das zweifehotte š 
fraebws seht ihr auf der DVD, doch auch die 
Schnappschüsse machen was her. 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Der TGS-Blowout 


Wáhrend die PS4 bei uns im Westen einen Verkaufsrekord nach dem an- 
deren bricht, láuft der Absatz in Japan eher schleppend an. Kein Wunder, 
schließlich gibt es bisher nur eine kleine Menge an Spielen aus Nippon für 
Sonys Powerkiste. Doch das soll sich schon bald ándern, was Sonys Pre- 
TGS Pressekonferenz am 1. September eindrucksvoll bewies. Noch bevor 
die Tokyo Game Show am 18. September so richtig losging, nutzten viele 
Entwickler Sonys PK, um reihenweise neue Japan-Games für PS4, PS3 
und Vita anzukündigen. Entsprechend groß fällt diesmal der Newsbereich 
meiner Rubrik aus, denn diese spannenden Ankündigungen will ich euch 
natürlich auf keinen Fall vorenthalten. Und das Beste daran: Da die Messe 
selbst bis auf den ersten Messetag ganz knapp an unserem Abgabetermin 
vorbeigeschrammt ist, waren das noch nicht mal alle Ankündigungen und 


Sillent Hills 

Resident Evil: Revelations 2 
Final Fantasy Type-0 HD 
Danganronpa 2: Goodbye Despair 5.64 
Disgaea 4: A Promise Revisited 5.66 
Warriors Orochi 3 Ultimate S.68 
Dark Souls 2 5.73 


News von der diesjáhrigen TGS! Sámtliche Ankündigungen und Releaseangaben auf den folgenden Seiten be- 
ziehen sich (falls nicht explizit anders erwähnt) erstmal nur auf den japanischen Markt. Doch ich bin mir sicher, 
dass zumindest das ein oder andere Spiel auch seinen Weg zu uns nach Europa finden wird. 


Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer Vik 


u— 
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Woohoo! Persona 5 erscheint auch für PS4! 


Außerdem gab es im Rahmen der Tokyo Game Show einen ersten Trailer. 


ROLLENSPIEL | Obwohl die Veróf- 
fentlichung von Persona 5 in Japan 
schon für Winter 2014 angesetzt 
war, hielt sich Entwickler Atlus bis- 
her bedeckt bezüglich erster hand- 
fester Infos zum Spiel. Im Rahmen 
von Sonys Pressekonferenz zur 
Tokyo Game Show 2014 wurde 
nun klar, warum. Denn wáhrend 
wir gespannt auf Neuigkeiten war- 
teten, beschlossen die Japaner das 
meiner Meinung nach einzig Rich- 
tige: neben dem Release für PS3 
erscheint Persona 5 nun auch für 
PS4! Das machte ein erster Trailer 
klar, der auf besagter Pressekon- 
ferenz gezeigt wurde. Gleichzeitig 


14 play^ 


wurde mit dieser Ankündigung 
auch der Japan-Termin von Winter 
2014 auf einen bisher nicht náher 
bestimmten Zeitpunkt in 2015 
verschoben. Der Trailer selbst ist 
recht kurz und lásst viel Raum zur 
Spekulation. So sieht man, wie ein 
Junge (im Bild links) mit dem Zug 
in die Stadt fáhrt — analog zu den 
jeweiligen Intros von Persona 3 
und Persona 4. Das legt natürlich 
nahe, dass es sich dabei um den 
Protagonisten handelt. AuBerdem 
sieht man, wie der vermeintliche 
Held über die berühmte Shibuya- 
Kreuzung in Tokyo làuft, womit der 
Schauplatz von Persona 5 auch 


klar wáre. Zur Story ist bislang nur 
bekannt, dass es um das Thema 
der Gefangenschaft im modernen 


Alltag geht. In diesem Sinne soll 
Persona 5 laut den Entwicklern ein 
Spiel über Freiheit werden. 


Yakuza О angekündigt 


Die Gangster-Reihe zieht die Prequel-Karte und beleuchtet Kazuma Kiryus Vorgeschichte. 


ACTION-ADVENTURE | Nach 
dem in der Edo-Epoche angesie- 
delten Spin-off Yakuza: Ishin folgt 
mit Yakuza 0 nun wieder ein Haupt- 
ableger von Segas bekannter 
Gangster-Serie, die in der Moderne 
angesiedelt ist. Wie der Titel schon 
andeutet, geht es diesmal jedoch 
zurück zu den Anfángen der Rei- 
he. Yakuza 0 spielt im Jahr 1988 
— also vor dem Serienerstling — 
und erzàhlt die Vorgeschichte von 
Kazuma Kiryu und Majima Goro. 
Der zu diesem Zeitpunkt gerade 
mal zwanzigjàhrige Kazuma ist in 
Kamurcho, Tokyo als Geldeintrei- 
ber für den Tojo Clan unterwegs. 
Zu diesem Zeitpunkt hat Kazuma 
noch kein klares Ziel im Leben, viel 
mehrirrt er nur planlos in der zwie- 
lichtigen Welt der Yakuza umher 
und lebt in den Tag hinein. Doch 
das ändert sich, als er in einen 
Mord verwickelt wird und dadurch 
in das Blickfeld machthungriger 
Yakuza gerát. Majima Goros Ge- 
schichte entfaltet sich derweil in 
Soutenbori, Osaka. Majima ist dort 
der Manager des Kabarett-Clubs 
,Grand" den er vor dem Ruin 
gerettet hat und nun zum erfolg- 
reichsten Etablissement der Stadt 
machte. Majima hat Erfolg, er hat 
Geld und er ist in der Stadt als „der 
Kónig der Nacht" bekannt. Doch all 
das ist nur Fassade, denn in Wirk- 
lichkeit ist Majima ein ausgesto- 
Bener Yakuza, der für einen in der 


Vergangenheit begangenen Verrat 
von seinem Yakuza-Clan versto- 
Ben wurde und seitdem von ihnen 
überwacht wird. Als Strafe darf er 
Soutenbori nicht verlassen, wes- 
halb er auf den richtigen Moment 


wartet, um seinem extravaganten 
Gefängnis zu entfliehen. Da Yaku- 
za 0 ein Prequel zum ersten Seri- 
enteil ist, hängen die beiden Spiele 
eng zusammen und euch erwartet 
ein Wiedersehen mit vielen Figuren 


aus dem ersten Yakuza. Erschei- 
nen soll das Action-Adventure im 
Frühling 2015 für PS4 und PS3. 
Und wie immer bei Yakuza gilt: Die 
Chance für eine Lokalisierung sind 
bisher leider sehr gering. 


d 


NEWSTICKER 


E Tales of Zestiria 
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AN 


+++ Tales of Zestiria erscheint am 22. Januar 2015; Release in Europa und USA für Sommer 
2015 angesetzt +++ Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain wird 2015 erscheinen; Snake 
kann Verbündete mit auf Missionen nehmen +++ Bloodborne erscheint in Europa am 6. Fe- 
bruar 2015 +++ Earth Defense Force 4.1: The Shadow of New Despair für PS4 angekündigt; 
soll 2015 in Japan erscheinen +++ Dead or Alive 5 kommt als Last Round für PS4 und Xbox 
One +++ Final Fantasy Agito+ für PS Vita angekündigt; angepasste Version des Free2Play- 
Ablegers für Mobilgeräte und Tablets +++ Xbox One startet in Japan extrem schwach; 
Verkaufszahlen der Startwoche belaufen sich auf gerade mal knapp 25.000 Stück (PS4- 
Verkäufe der Startwoche: ca. 300.000) +++ Japanische Closed Alpha zu Tomorrow Children 
startet am 30. Oktober +++ Arc System Works (Guilty Gear-Reihe, Persona 4 Arena) star- 
tet internationale Webseite; zu finden unter: www.arcsystemworksu.com +++ Dungeon- 
Crawler Dungeon Travelers 2-2 für PS Vita angekündigt; erscheint 2015 in Japan; Vorgänger 
nach wie vor Japan-exklusiv +++ Resonance of Fate-Kollaboration für Phantasy Star Nova 
(PS Vita) angekündigt; Phantasy Star Nova erscheint in Japan am 27. November 2014 +++ 
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Erste Infos zu Disgaea 5 


Nippon Ichi làsst den Prinny aus dem Sack und zeigt den fünten Teil seiner Flaggschiff-Reihe. 


TAKTIK-ROLLENSPIEL | Okay, 
das offensichtliche Highlight 
gleich vorweg: Wie ihr an den Bil- 
dern schon erkennt, wird es in Dis- 
gaea 5 einen fetten, gelben, vóllig 
gelangweilt blickenden Prinny als 
Reittier geben. Wie geil ist das bit- 
te?! Wer ob dieser Aussage mei- 
ne mentale Stabilitát anzweifelt, 
macht einerseits grundsátzlich 
nichts falsch und hat andererseits 
hóchstwahrscheinlich noch nie 
Disgaea gespielt und sich folglich 
nie an der wunderbar beklopp- 
ten Verrücktheit dieser Reihe er- 
freut. Die geht im Frühjahr 2015 
auf japanischen PS4-Konsolen 
in die fünfte Runde, wobei Dis- 
gaea 5 den Mannen bei Nippon 
Ichi zufolge der bisher umfang- 
reichste Teil wird. Und wir reden 
hier vom 300-und-mehr-Stunden- 
Umfangsmonster Disgaea. Das 
jetzt NOCH mehr Umfang haben 
soll. Bringt bloB eure Freizeit in 
Sicherheit, bevor es zu spát ist! 
Dank der Hardwareleistung der 
PS4 sollen nun zum Beispiel bis 
zu 100 Charaktere gleichzeitig 
dargestellt werden kónnen. Ich 
mag mir kaum ausmalen, was für 
epische Schlachten das zur Folge 
haben kónnte! 
Story und Charaktere sind serien- 
typisch reichlich schrág: In Disga- 
ea 5 geht es um ein Wesen namens 
Dark Void, das mit Hilfe 
einer gigantischen 
Armee namens The 
Lost diverse Ne- 
therworlds vernich- 
tet hat. Obwohl die 
Macht von Dark 
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Void quasi unermesslich scheint, 
lehnen sich die Overlords der zer- 
stórten Netherworlds gegen diese 
Schreckensarmee auf und sinnen 
auf Rache. Anders als in bishe- 
rigen Serienteilen dienen in Dis- 
gaea 5 deshalb erstmals mehrere 
Netherworlds als Schauplátze und 
in der Heldentruppe arbeiten ver- 
schiedene Overlords zusammen, 
um dem fiesen Treiben von Dark 
Void ein Ende zu setzen. Da wáre 
zum Beispiel der Dämon Kiria, 


der zwar kein Overlord ist, aber so 
mächtig wie einer. Seraphine (die 
Rothaarige rechts) hingegen ist der 
Overlord der ,Wunderschónen Ne- 
therworld". Sie ist nicht nur reich, 
sondern auch mit Schónheit und 
guten KórpermaBen gesegnet. Sie 
rebelliert allerdings gegen ihre El- 
tern, die sie in eine politische Ehe 
einspannen wollen. Und dann ist 
da noch Usaria (die kleine Blonde 
unten links), die unter einem ganz 
eigentümlichen Fluch leidet: Wenn 


sie kein Curry isst, 
läuft sie Amok. 
Stets begleitet wird 
die Curry-Fanati- 
kerin von eingangs Ya. 
erwähntem gelben 
Riesenprinny, den 
Usaria zum Reiten, 
aber auch für An- 
griffe nutzt. Ihr seht 
schon: Alles ist ge- 
wohnt verrückt im 
Staate Disgaea. 


Sie 


UONRFERIKRSAMEUTTD, 


= и 


PC Games Hardware Wissen 164 Seiten Hardware- & Spielelegenden 


< 


Meilensteine der Videospiel-Branche 


Hardware- | 
&Spielelesenden | ` 


CPI $ = | 
PU & Grafik ue v /2 


ATHLON 1000 * 
BP6 * RADEON 
8800 + CORE 2 


computec - 


EDITION К 


\ 
abr 


9700 PRO » GE WK 
E6600, Оббо FORCE |. 


CPU & Grafik 
Athlon 1000 * Voodoo 1, 2 & 
5 ° Abit BP6 e Radeon 9700 
pro • Geforce 8800 ° Core 2 
E6600, Q6600 * u.v.m. 


50 Seiten Spiele 
Battlefield e Doom e Half-Life — e 
e GTA e Crysis • Gothic e C&C Жө. 
• TomB Raider e Unreal ° 

Lucasarts-Spiele • u. v. m. 


Auch als ePaper in allen bekannten App Stores erhältlich. 


Dragon Quest auf der PS4 


Mit Dragon Quest Heroes erwartet uns ein Action-RPG mit Dynasty Warriors-Anleihen. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Seit 
die Dragon Quest-Reihe mit dem 
neunten Teil das Lager von Sony- 
Konsolen zu Nintendo-Konsolen 
wechselte, kam unter Fans immer 
wieder die Frage auf, wann es wohl 
wieder ein Dragon Quest für eine 
Playstation-Konsole geben würde. 
Diese Frage beantworten Square 
Enix, Omega Force und Koei Tec- 
mo nun in Form von Dragon Quest 
Heroes, das im Frühling 2015 für 
PS3 und PS4 erscheinen soll. Auch 
wenn Dragon Quest Heroes auf 
den ersten Blick nach einem Dy- 
nasty Warriors-Ableger im Dragon 
Quest-Gewand wirkt, versichern 
die Entwickler, dass es sich hierbei 
um ein Action-Rollenspiel handelt. 


Das Konzept hinter DQH dreht sich 
darum, dass eine Million DQ-Mon- 
ster verschiedenster GróBen und 
Variationen in die Welt einfallen, 
wobei die Kàmpfe gegen riesige 
Monster von der Toukiden-Serie 
inspiriert sind. Passend zum Spiel 
haben Sony und Square 

Enix auch eine Son- 
deredition 


der PS4 namens „Dragon Quest 
Metal Slime Edition" angekündigt. 
Das gute Stück kommt nicht nur 
im Metallschleim-Look daher, es 
ist obendrein auch ein Flüssigme- 
tallschleim mit dabei, den ihr auf 
der Konsole platzieren kónnt. Ein 

nettes Gimmick für 


ACTION | One Piece zählt zu einer 
dieser Reihen, die scheinbar eine 
Dauerkarte hier in meiner Rubrik 
gebucht haben. Bandai Namco 
pumpt die One Piece-Spiele teil- 
weise so schnell raus, dass ich mit 
dem Spielen gar nicht hinterher 
komme. Auf der TGS war nun ei- 
nerseits das 3DS-exklusive One Pi- 
ece: Super Grand Battle! X spielbar 
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und andererseits wurde One Pi- 
ece: Pirate Warriors 3 für alle drei 
Playstation-Systeme angekün- 
digt. Das Piraten-Haudrauf wird 
irgendwann im nächsten Jahr 
erscheinen und die PS4-Version 
soll laut Entwickler — wenig über- 
raschend — über schickere Grafik 
und bessere Effekte verfügen. An- 
sonsten war zu Redaktionsschluss 
nicht viel bekannt. Ich für meinen 
Teil hoffe, dass Omega Force be- 
züglich der Spielmechanik wieder 
mehr in Richtung des ersten Se- 
rienablegers geht, sprich: mehr 
Adventure-Elemente einbaut. 


Dragon Quest-Fans. Die Chance 
auf eine Veröffentlichung dieser 
Sonderedition hierzulande dürfte 
gegen null tendieren. Wer die in Sil- 
ber gehaltene Spezialkonsole sein 
Eigen nennen möchte, wird wahr- 
scheinlich nicht um einen Import 
herumkommen. 


Die One-Piece-Piraten sind zurück 


Und schon wieder Omega Force: Die fleißigen Japaner werkeln 
aktuell auch an One Piece: Pirate Warriors 3. 
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Es geht weiter mit Senran Kagura 


Im März treten die Ninja-Mädels erneut in Japan an. Diesmal auf PS Vita und PS4. 


ACTION | Während Senran Ka- 
gura: Shinovi Versus und Senran 
Kagura: Bon Appétit! bei uns zwar 
angekündigt sind, aber 
noch auf sich warten lassen, steht 
in Japan bereits der náchste Teil 
bevor. Senran Kagura: Estival Ver- 
sus soll er heißen und am 26. März 
2015 erscheint der Ninja-Prügler 
in Japan für Vita und PS4 schon. 
Im Nachfolger zu Shinovi Versus 
gesellt sich ein komplett neues 
Ninja-Team zu den vier bisherigen 
dazu. Die neue Truppe besteht 
aus der mysteriósen alten Frau 


Sayuri und den drei Schwestern 
Renka, Hanabi und Kafuru. Sayuri 
kámpft mit einer riesigen Tabak- 
pfeife, die sie auch als Gehstock 
benutzt. Renka setzt im Kampf 
hingegen auf zwei Kampfstócke 
namens „Raitei“, Hanabi schwingt 
einen großen Hammer und Kafu- 
ru ballert mit einer Wasserpistole 
rum (WTF?). Im Gegensatz zum 
Vorgänger kann die Kleidung der 
Kämpferinnen nicht mehr nur rei- 
ßen, sondern auch nass und dre- 
ckig werden. Außerdem wird es 
einen Mehrspieler-Modus geben. 


God Eater 2 erhält aufgemotzte Version 


Die erweiterte Version erscheint neben der Vita erstmals auch für die PS4. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Mit 
dem Release von God Eater 2 in 
Europa wird das fast ein Jahr nach 
der Veróffentlichung in Japan wohl 
nichts mehr. Macht aber nichts, 
denn rechtzeitig zum fünften Ge- 
burtstag der Reihe steht mit God 
Eater 2: Rage Burst die ultimative 
Version des Titels an — zwar nicht 
mehr für die PSP, dafür neben der 
Vita mit der PS4 erstmals auch für 
eine Heimkonsole. Das heißt zwar 
nicht, dass die überarbeitete Ver- 
sion es zu uns schafft, erhóht aber 


zumindest die Chancen wieder ein 
wenig. Neu enthalten sind ein spe- 
zieller, aufladbarer Angriff namens 
Blood Rage, ein umfangreiches 
Zusatzkapitel für die Hauptstory, 
eine zusátzliche Waffenklasse so- 
wie ein neues Aragami-Monster 
namens Chrome Gaiwan. Das ist 
aber noch nicht alles: Zusátzlich 
sind eine Anime-Serie, eine DLC- 
Kollaboration mit Soul Sacrifice 
und eine Pachislot-Maschine mit 
God Eater-Motiven für japanische 
Spielhallen geplant. 


Nomura raus aus der Entwicklung von FF XV 


An seiner statt kümmert sich Hajime Tabata um die Schlussphase der Entwicklung. 


BUSINESS | In einer Pressemit- 
teilung teilte Square Enix mit, dass 
Tetsuya Nomura seine Tätigkeit 
als Director von Final Fantasy XV 
einstellt, um sich voll und ganz auf 
seine anderen Projekte zu konzen- 
trieren — insbesondere Kingdom 
Hearts 3. Die Rolle des Directors 
übernimmt nun Hajime Tabata, 
der bis zu diesem Zeitpunkt ohne- 
hin als Co-Director neben Nomura 
an dem kommenden Rollenspiel- 
Epos werkelte und außerdem für 
Final Fantasy Type-O und The 3rd 
Birthday für PSP verantwortlich 
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zeichnet. Aus der Pressemitteilung 
erfolgt, dass Tabata explizit für die 
Schlussphase der Entwicklung von 
Final Fantasy XV zuständig ist, was 
nahelegt, dass die fast schon zehn- 
jährige Odyssee um die Entwick- 
lung des Rollenspiels endlich ein 
absehbares Ende hat. Einen Ter- 
min für FF XV gibt es zwar immer 
noch nicht, doch immerhin wird 
am 20. März 2015 eine spielbare 
Demo erscheinen (siehe auch Vor- 
schau zu Type-0 HD ab Seite 28). 
Ein Release Ende 2015 oder im 
Jahr darauf scheint also möglich. 


Virtuelles Schulmädchen 


Japan macht’s möglich: Der etwas andere 
Sommerkurs für Project Morpheus. 


VR-SIMULATION | Es war ja zu 
erwarten. Als Sony Project Mor- 
pheus ankündigte, haben wir in 
der Redaktion schon darüber ge- 
scherzt, wie lange es wohl dauern 
würde, bis japanische Entwickler 
das VR-Headset für Dating-Sims, 
Fummelspielchen oder Ähnliches 
nutzen würden. Ganz so weit treibt 
es die Tech-Demo Summer Lesson 
zwar nicht, doch nichtsdestotrotz 
geht es darin um die Interaktion 
mit einem virtuellen Schulmäd- 
chen. Bei besagter „Interaktion“ 
geht es aber nicht darum, gemein- 
sam mit der virtuellen Schülerin 
irgendwelche Schulaufgaben zu 
erledigen, sondern vielmehr da- 
rum, in ihrem Zimmer abzuhängen, 
sie bei verschiedenen Dingen zu 
begaffen oder per Kopfnicken mit 
ihr zu kommunizieren. Entwickelt 
wird der Spaß von Bandai Nam- 


co oder — genauer gesagt — vom 
Entwicklerteam hinter der Tekken- 
Reihe, wobei Tekken-Chef Katsu- 
hiro Harada die visionäre Leitung 
übernimmt. Ursprünglich sollte die 
Techdemo für Messebesucher der 
TGS am Sonystand spielbar sein. 
Einige Tage vor Messebeginn wur- 
de dann aber angekündigt, dass 
die Demo doch nicht verfügbar 
sein würde. Der Platz am Sony- 
stand hätte nämlich nur für eine 
einzige Spielstation gereicht, was 
dazu geführt hätte, dass nur ex- 
trem wenige Messebesucher ran- 
gedurft hätten. Daher entschied 
man sich bei Bandai Namco dafür, 
die Anspielmöglichkeit auf der TGS 
bleiben zu lassen und stattdessen 
in der Zukunft ein eigenes Event 
auszurichten, wo sich Besucher 
ins virtuelle Geschehen stürzen 
können. 
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TEKKEN TEAM 


Bladestorm kommt für PS4 


Aus The Hundred Years’ War wird The Hundred Years’ War & Nightmare. 


ACTION | Omega Force kann nicht 
nur Dynasty Warriors und One 
Piece: Eines ihrer zahlreichen an- 
deren Projekte erschien im Jahr 
2007 für PS3 und Xbox 360 und 
hört auf den Namen Bladestorm: 
The Hundred Years’ War. Gut, be- 
züglich der Spielmechanik orien- 
tierten sich die Entwickler auch 


hier an dem, was man seit Jahren 
von ihnen gewohnt ist. Namentlich: 
über ausladende Schlachtfelder 
zu laufen und auf Garnisonen von 
Gegner einzuprügeln. Immerhin 
spielt es sich ein wenig taktischer. 
Die vor kurzem angekündigte Neu- 
auflage für Last-Gen-Konsolen, 
PS4 und Xbox One wird nicht nur 


Helden-Editor 
überarbeitet und 
erstmals ein Online- 
Mehrspielermodus 
implementiert. Der 
Release ist für 2014 
geplant. 


eine überarbeitete und erwei- 
terte Version des ursprünglichen 
Spiels enthalten, sondern — der 
Titel-Zusatz verrát es — die Fort- 
setzung des Abenteuers gleich mit 
ins Paket schnüren. Wáhrend das 
Originalspiel den Kampf zwischen 
britischen und französischen 
Streitkräften thematisiert, hält 
man sich in der neu hinzugekom- 
menen Kampagne nicht lange 
mit Realismus auf und zieht 
mit Drachen, Zwergen 
und anderen Fantasy- 
Kreaturen in die 
Schlachten. Zu- 
sätzlich wur- 
de der 
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Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Florian L. per Mail 
Hallo Vik, 


man gerade spielt. 


überzeugen. 


Oliver K. per Mail 


Ich spiele Japan-Games seit meinem fünften Lebensjahr sehr gerne, wobei mein 


Diese beiden Serien sind meine liebsten, so etwas findet man 
nicht im Westen. Hóchstens Metal Gear Solid kann da noch mit- 
halten (oh, Moment ...). Vor kurzem habe ich mir aber die Mass 
Effect-Trilogie zugelegt, vielleicht kann mich die vom Gegenteil 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen  Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


Warum sian: Ihr em Japan-Spiele, 
Mangas & Animes und was sind eure Seet 


D 


Erstes Super Castlevania 4 für den Super Nintendo war. Danach hat mich Legend of 
Zelda: A Link to the Past fasziniert. Wie japanische Spiele ihre Storys erzählen, gefällt 
mir einfach viel besser als bei anderen Games. Das beste Beispiel dafür ist die MGS- 
Reihe, die ich auch seit dem ersten Teil verfolge. Aber mein Favorit ist und bleibt 
Silent Hill 2, weil die Story einfach sowas von unvorhersehbar ist, dass man sich 
ständig fragt, was als nächstes kommt. Besonders das Ende von Silent Hill 2 hat mich 
schockiert wie kaum ein anderes Horrorspiel zuvor. 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
AuBerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippertocomputec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


erstmal ein großes Lob zu deiner Rubrik. Ich lese sie immer gerne und möchte sie nicht missen. 


Zum ersten Mal in Kontakt gekommen mit japanischen Spielen bin ich über den ersten Kingdom Hearts-Teil. Darüber habe ich 
wiederum die Final Fantasy-Reihe kennengelernt, begonnen habe ich mit FF X (spiele gerade auch den HD-Remaster). Diese 
beiden Spiele haben mich damals total gefesselt, weil sie jeweils eine fantastische Geschichte erzählten, unterstützt von brillanter 
Grafik (Rendersequenzen!) und einem epischen orchestralen Soundtrack. Zusammen wurde 
dadurch eine absolut faszinierende Welt erschaffen, an der ich teilhaben und mich über 
hunderte Stunden in ihr verlieren konnte. Das kannte (und großteils kenne) ich nicht von 
westlichen Spielen und Filmen. Im Anschluss habe ich mich durch die meisten alten FF- 
Teile gespielt und natürlich auch alle neuen FF- und KH-Titel mitgenommen. Während 
ich von allen KH-Titeln begeistert bin, haben mich FF XII und FF XIII eher kalt gelassen 
(immer noch gut, aber nicht überragend), weil die Story schwáchelt und der Sound- 
track zu „poppig“ ist (FF X-2 ist diesbezüglich eine einzige Katastrophe!). Für mich 
sind die absoluten Klassiker einfach FF VI bis FF X (FF IV und FF V habe ich 
noch nicht gespielt), da passt einfach (fast) alles. Sie sind alle 
auf ihre Weise einzigartig und der Beste ist immer der, den e 
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Justus Z. per Mail 


Den Anfang gestalte ich mal einfach: Das in meinen Augen beste Spiel aller Zeiten (und somit auch auto- 


matisch mein liebstes J-Game) ist Valkyria Chronicles. 


Kombination aus RPG, Rundenstrategie und Third-Person-Shooter. Die Grafik ist auch irgendwie einzigartig 
— zwar lieblich durch den gezeichneten Cel-Shading-Look, aber doch irgendwie gut in das Kriegs-Thema 


des Spiels integriert. Ich habe nicht einmal das Gefüh 


würden. Auf der anderen Seite steht zweifelsfrei die Story ganz oben auf der Liste. Wenn man es ganz 
pingelig betrachtet und auf die Basis stutzt, hat man zwar nur eine typische „unschuldige Zivilisten werden 


ins Kriegsgeschehen gezogen“-Story, aber die Art des 
Und als Sahnehäubchen (da spricht der leidenschaftli 
meinen Sammeltrieb geweckt. Das ging so weit, dass 


Ass gefunden und erledigt habe, komplett mit Namen und Beute. Zu meiner Schande muss ich allerdings 
gestehen, dass ich zwei Skirmish-Missionen auf „Hard EX“ nie geschafft habe. 
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Auf der einen Seite fasziniert mich die gelungene 


| gehabt, dass Grafikstil und Setting nicht passen 


Erzáhlens, die Details der Story — einfach fantastisch! 
che Sammler in mir) haben die feindlichen Asse 
ich sogar Liste führte, auf welcher Map ich welches 


Wenn ich so darüber nachdenke, habe ich auch nie FF IX beendet. Irgendwie sind mir immer auf halbem Weg zum Endkampf 
sämtliche Potions ausgegangen (Auto-Potion schalala, Auto-Potion wunderbar *sing*) und ich hab mich rausteleportiert, um 
Nachschub zu kaufen. Der größte Schandfleck in meiner Final Fantasy-Karriere. Ändert nichts daran, dass die FF-Spiele einfach 
nur top sind. Immer anders, immer eine gelungene, emotionale Story und so gut wie immer ordentlich Optionales zu erledigen. 


Blitzball (FF X), Triple Triad (FF VIII) und Sphere Break 
Allerdings ist seit diesem Jahr auch die Tales of-Reihe 


(FF X-2) belegen die Top 3 meiner Lieblings-Minigames sámtlicher Spiele. 
bei mir angekommen. Nachdem ich Xillia und Graces f gespielt habe, habe 


ich die Reihe auf dieselbe Ebene wie FF gehoben. Ja, Rollenspiele eben. Und das alles fing doch so harmlos an, mit Secret of 


— 


T 
Martin M. per Mail 
Gerne nehme ich als Manga-Verrückter teil. Ich 
habe auch ein Foto meiner Sammlung an Mangas 
beigefügt ^^ Als Ü30er hat sich da bei mir über die 
Jahre viel angesammelt. Früher habe ich reichlich 
Japan-Games gezockt — vor allem Rollenspiele hatten 
es mir angetan, insbesondere die Final Fantasy- 
Reihe. In den letzten drei Jahren war Ni No Kuni das 
einzige Game in der Richtung, das ich durchgespielt 
und platiniert habe. Schade finde ich vor allem, dass 
es für die meisten Games weder eine Synchronisie- 
rung noch überhaupt eine Übesetzung ins Deutsche 
gibt — daher gehen die aktuellen Games meistens an 
mir vorüber. Hier sollte man unbedingt nachsteuern. 
Ich mag den gezeichneten Manga-Stil sowie die Aus- 
arbeitung der Charaktere in den Games. Vielleicht 
aber auch die ganzen Mádels in den kurzen Rócken 
— ja verdammt, die gehóren dazu! ^^ 


Mana und Secret of Evermore in meiner Kindheit. Und als Kontrast dazu bin 
ich dann tatsächlich auch ein großer Fan der Dynasty Warriors-Spiele. Seit 
Dynasty Warriors 2 (was ja eigentlich der europäische Name für den ersten 
Teil war) auf der PS2 habe ich jeden Teil (und ich meine JEDEN, natürlich 
inklusive Empires und Xtreme Legends) besessen, sowie einige Samurai 
Warriors (glaube 2 und 3), beide One Piece: Pirate Warriors, Warriors Oro- 
chi 3, Kessen 2 und Dynasty Tactics 2. Ich kónnte nicht mal mit Bestimmtheit 
sagen, was mich an diesen Spielen begeistert (von den One Piece-Versionen 
mal abgesehen, ist halt One Piece). Denke, es ist letzten Endes der Ausgleich 
für die vielen RPGs, die ich spiele. 


So, und zum Abschluss dieser Mail hánge ich dann auch mal ein Foto an. Ist 
zwar nicht mehr ganz aktuell und auch nicht explizit japanisch, aber naja. 
Es ist trotzdem ein grober Blick auf meine (nicht sonderlich umfangreiche) 
Sammlung. Das liebe Geld ist da nicht ganz so gewillt, wie ich es bin. 
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Die Wettervorhersage für. 
Hause Capcom unser, 
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ACTION | Nein, eine Offenbarung war 
das erste Resident Evil: Revelations 
trotz seines Titels — der übersetzt ge- 
nau das bedeutet — leider nicht. Und 
doch markiert der ehedem 3DS-exklusi- 
ve Serienableger (siehe Kasten unten rechts) 
eine Art Wendepunkt für Capcom: Im Vergleich 
zur aktuell scharf kritisierten Hauptreihe ori- 
entierte sich Revelations deutlich stärker 
an den traditionellen Tugenden von Re- 
sident Evil — weniger Nonstop-Action, 
mehr Grusel, mehr Fan-Zuspruch! Die 
direkte Fortsetzung soll den Gànse- 
haut-Faktor nun noch weiter aus- 
bauen: „Teil 1 hat den Horror in den 
Vordergrund gerückt, diese Richtung 
wollen wir abermals einschlagen“, 
macht Producer Michiteru Okabe all 
jenen Hoffnung, die Resident Evil 6 

für eine plumpe Ballerorgie halten. 
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Gespielter Feminismus 
Revelations 2 setzt irgendwann nach 
dem fünften Teil der Hauptserie ein, er- 
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zählt aber die Geschichte zweier überraschend 
unverbrauchter Charaktere: Claire Redfield und 
Moira Burton. Erstere feiert ihr von den Fans lan- 
ge ersehntes Comeback als spielbare Hauptfigur 
— ganze 14 Jahre ist es nun her, seit sich Chris 
Redfields jüngere Schwester durch das legen- 
dáre Resident Evil: Code Veronica schoss. Moi- 
ra ist indes die Tochter des Fan-Lieblings Bar- 
ry Burton, der durch seine herrlich beknackten 
Sprüche (,Whoa! This hall is dangerous!“) in 
der allerersten Resi-Episode bis heute Kultsta- 
tus genießt. Kleiner Tipp am Rande: Sucht mal 
per Google nach Bildern zum Thema „Barry Bur- 
ton Cosplay“ — die Ergebnisse sind teils enorm 
amüsant. Derart witzig geht es zu Beginn von 
Revelations 2 keineswegs zu: Denn am Morgen 
nach Moiras Willkommensparty bei der Men- 
schenrechtsorganisation Terra Save wachen die 
beiden Frontdamen mit Schädeldröhnen auf. 
Allerdings hat der Kater (im Gegensatz zu play4- 
Feierlichkeiten) nichts mit maßlosem Alkohol- 
konsum zu tun: Vielmehr wurde das dynamische 
Duo von Terroristen auf eine einsame Insel ver- 
schleppt. Und statt sonniger Strände bietet das 
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Unfreiwillige Blutspende: Das Gefángnis, aus dem Claire und 
Moi entkommen sollen, hat Seine besten Zeiten hinter sich" 
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Untote Umrisse: Die Afflicted-Bestien sind verfaulte, hundsgemeine + 2 


Mutanten — die noch dazu mit Waffen umgehen können." _ 
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Alle Bilder: Capcom 


Eiland nur die blutverschmierten 
Wánde einer verlassenen Haftan- 
stalt — Prost Mahlzeit! 


Hoffentlich ist der Assi kein Asi 

Wer angesichts des Heldendop- 
pels gleich ,,Koop-Modus" ruft, der 
liegt richtig. Das komplette Spiel 
kann wahlweise auch zu zweit ab- 
solviert werden: „Den Mehrspieler- 


Кыйыры: б) 


w 
Se 
~ 


Modus sollten vor allem die Men- 
schen spielen, die sich alleine zu 
sehr fürchten“, rät Producer Michi- 
teru Okabe. Allerdings scheint das 
gesellige Teamwork-Grauen wohl 
nur offline zu funktionieren — wenn 
man der zugehörigen Pressemittei- 
lung Glauben schenken darf. Solis- 
ten kann der Online-Verzicht frei- 
lich am Gesäß vorbeigehen, viel 
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spannender ist für sie das soge- 
nannte „Partner Assist“-Feature. 
Denn auf Knopfdruck kann man je- 
derzeit zwischen den beiden Hel- 
dinnen hin und her wechseln. Weil 
aber nur Claire mit Waffen umge- 
hen kann, resultiert daraus so et- 
was wie betreutes Schießen: Moi- 
ra ist nämlich eine echte Leuchte 
und blendet mit ihrer Taschenlam- 


Das erste Revelations wurde in vieler Hinsicht zur Überraschung. 
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ре anrückende Gegner — und die 
kann ihre Leidensgenossin wider 
Willen dann in aller Ruhe per Pisto- 
le oder Schrotflinte erledigen. Wil- 
de SchieBereien wird es aber nur 
selten geben, Munitionsknappheit 
soll in Revelations 2 für das Plus 
an Panik sorgen. Auch hier kommt 
wieder Miss Burton als helfende 
Hand ins Spiel: Sie wedelt nicht 


capcom Eigentlich war der Titel als exklusive Handheld-Episode für den 3DS geplant und so auch angekündigt worden: Mit spektakulärer 3D-Grafik, Survival-Horror- 
Schlagseite und innovativer Episoden-Struktur zeigte Capcom, dass nicht nur Mario auf Nintendo-Konsolen für Furore sorgen kann. Zudem unterstützte das Action-Spiel den brandneuen 3DS- 
Adapter namens „Circle Pad Pro“ — und bot somit eine Steuerung, die fast schon Heimkonsolen-Niveau erreichte. Einzig das dezent nervige Scan-Feature (Bild oben rechts) schmälerte den 
Spaß: Das als supertolles Feature angepriesene Absuchen der Umgebung war schlichtweg lästig und träge. 
F 


Dennoch war die Freude groß, als Capcom den Titel später auch für die PS3 umsetzte — zumal sich die Optik auch in 720p-Auflósung noch sehen lassen konnte. 
Еу! 
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Inhaltlich blieb indes alles beim guten Alten: An der Seite von Chris Redfield, Jill Valentine & Co untersucht man die Geschehnisse auf einem verlassenen Kreuz- 
fahrtschiff, löst simple Rätsel und schießt unzählige Monster über den Haufen. Heimliches Highlight des Titels war jedoch der „Raid“-Modus, in dem man (wahl- 
weise auch im Koop) möglichst viele Punkte durch Abschüsse sammeln musste. Aktuell gibt es Revelations 1 für knapp 19 Euro, das lohnt sich! 
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Du siehst blendend aus! Moira kann sich nur mit ihrer 
Taschenlampe wehren und Gegner kurzzeitig anleuchten.' 


nur mit ihrer Funzel herum, sondern 
versorgt Claire zudem mit Patronen- 
nachschub und Heilkráutern. 


Einseitig geláhmt 

Freunde der Logik müssen nun mal 
kurz stark sein: Wáhrend Claire von 
attackierenden Monstern verwun- 
det werden kann, ist Moira unsterb- 
lich. Producer Okabe begründet 
das so: ,Wir wollen übertriebenen 
Stress und Frustration vermeiden". 
Wie sich diese (zumindest in der 
Theorie) reichlich alberne Design- 
Entscheidung auf die Atmospháre 
auswirkt, lásst sich jedoch erst nach 
einem ausführlichen Probespiel sa- 
gen. Wir hoffen doch mal schwer, 
dass die ewige Moira nicht einfach 


auf dem Bild?) müssen die finstere Anstalt gemeinsam verlassen: 
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fieseste Gegentreffer schluckt und 
dabei bloß kurz aufkreischt — zu- 
zutrauen wáre es den Japanern 
aber ... Hoffentlich leidet darun- 
ter nicht das Bedrohungspoten- 
zial der brandneuen Untoten. Die 
ekelhaften Gestalten nennen sich 
Afflicted („Die Befallenen“) und 
machen ihrem Namen alle Ehre: 
„sie verhalten sich nicht so hirn- 
los wie die Zombies aus früheren 


Verrückt: Da wird ein neu aufgelegtes Spiel nochmal neu aufgelegt! 


Serienteilen, agieren schneller 
und verwenden Waffen", skizziert 
Okabe die fiesen Frischlinge unter 
den KI-Kreaturen. Um den Kampf 
gegen die wandelnden Kadaver 
móglichst gut flutschen zu lassen, 
greifen die Entwickler auf eine ty- 
pische Shooter-Steuerung zurück: 
Mit den Analog-Sticks ändert man 
Lauf- sowie Blickrichtung, das Di- 
gikreuz ist für die Inventarschnell- 


Dass Capcom in Sachen Mehrfachverwertung von Spielen zu den Königen der Branche gehört, wissen wir 
ja nicht erst seit den gefühlt 2.521 Versionen von Street Fighter. Das parallel zu Revelations 2 erscheinende 


Comeback des allerersten Resident Evil heiBt zwar zum Glück nicht Ex Alpha Turbo Championship Edition, son- 
dern schlicht Remaster — nach Geldschneiderei riecht das Ganze aber dennoch. Zumal es sich um ein Remake 
des bereits 2006 für den Gamecube entwickelten Remakes handelt. Nicht dass wir uns hier falsch verstehen: 
Resident Evil 1 ist nach wie vor ein geniales Spiel und wir würden es zu gerne in topmoderner Optik erleben, 

aber die von Capcom angekündigten Optimierungen klingen ziemlich halbherzig. So soll es nun beispielsweise 
eine zeitgemäße Analogstick-Steuerung geben. Außerdem werden sämtliche Charaktermodelle aufgehübscht 
und mit mehr Polygonen sowie besseren Texturen versehen. Weiterhin kommt der Sound in einer frischen Sur- 


round-Abmischung daher. Einen technischen Trick braucht es indes, um die originalen 4:3-Renderhintergründe 


ins aktuelle 16:9-Format zu bringen: Wie unser Bild rechts veranschaulicht, schwenkt die Kamera neuerdings 
dezent mit, wenn man sich bewegt — die Ansicht ist also leicht beschnitten. Den Preis für das Spiel nennt Cap- 
com noch nicht, wir hoffen aber auf einen vernünftigen Tarif ... 
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auswahl reserviert. Einige der (teils 
arg stórrischen) Resident Evil-Tra- 
ditionen bleiben indes erhalten: 
So erfordert das Sprinten einen 
zusátzlichen, dauerhaften Druck 
auf die X-Taste und rettende Aus- 
weichmanóver werden per Kreis- 
Knopf ausgelóst. Wer schlieBlich 
von Moira zu Claire (oder zurück) 
wechseln will, betátigt unterdes- 
sen den Dreieck-Button. 
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Der rot umrandete Bereich zeigt das 16:9-Bild — um den Rest 
des Screens zu zeigen, scrollt die Kamera nach oben und unten. 
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Die Madame fürs Grobe: Claire ist die offensive. 
Hálfte des Duos — aber eben auch verwundbar. 
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==] Smartwatch? Die Funktion der leuchtenden Armbänder ist aktuell noch 
geheim — wir tippen auf eine fiese elektronische Fessel der Entführer. M 


gemeine Cliffhan- 
ger-Übergänge 


Zwei Konsolen, ein Spiel 

Resident Evil: Revelations 2 ist 
ein typischer Multiplattform-Ti- 
tel: Das Spiel erscheint im Früh- 
jahr 2015 nicht nur für PC, Xbox 
360 und Xbox One, sondern pa- 
rallel auch für beide Sony-Heim- 
konsolen. Dementsprechend darf 
man hier keine Next-Gen-Wun- 
deroptik erwarten: Im Gameplay- 
Trailer sind uns beispielsweise 
einige grobe Texturen negativ auf- 
gefallen. Capcom verspricht aber, 
die PS4-Fassung aufzumöbeln: 
„Die Grafik war in der Geschich- 
te von Resident Evil schon immer 
ein wichtiger Faktor — Revelations 
2 bildet da keine Ausnahme. Wir 
wollen mit der neuen Konsolen- 


generation großartige Dinge er- 
reichen“, verspricht Producer Mi- 
chiteru Okabe. Dementsprechend 
soll die virtuelle Geisterbahn auf 
Sonys aktueller Top-Hardware in 
1080p-Auflösung mit 60 Bildern 
pro Sekunde laufen. Inhaltlich wird 
es indes nach aktuellem Kennt- 
nisstand keine Unterschiede zwi- 
schen PS3 und PS4 geben. 


Fortsetzung folgt... wöchentlich! 
Während Revelations 2 spielerisch 
wie technisch keine sensationell 
innovativen Experimente wagt, 
geht Capcom in Sachen Vertrieb 
moderne Wege: Das Spiel wird 
in vier Download-Episoden zum 
Preis von je 5,99 Euro auf den 
Markt kommen. Ähnlich ei- 
ner TV-Serie erscheinen 


inklusive. Wer 
sich gleich für das vollständige 
Paket entscheidet, löhnt übrigens 
24,99 Euro. „Moment mal“, wer- 
den Mathematik-Genies nun den- 
ken, „4 x 5,99 ergibt doch 23,96!" 
Richtig gerechnet, aber Capcom 
erklárt den Preisunterschied da- 
durch, dass Komplettkäufer Boni 
wie etwa den aus dem Vorgánger 
bekannten Raid-Modus erhalten. 
Wer keinen Bock auf Gigabyte- 
groBe Downloads hat, der kann 
Revelations 2 übrigens auch als 
Disc-Version im regulären Handel 
erwerben — Preis und Datum ste- 
hen hierfür aber noch nicht fest. 


Unabhángig von der komplizierten 
Verkaufsstrategie zeigt Revelations 
2, dass Capcom seine Fans das 
Fürchten lehren will. Dieses Mal 
aber nicht unfreiwillig, sondern mit 
Spielelementen, die zu den Wur- 
zeln der Reihe zurückkehren. Ob 
es gar zu einer Offenbarung reicht? 
Die play4-Buchmacher nehmen 
gerne eure Wetten an! TK 


Meinuno 


Thorsten Küchler Rea 


Dieser Meinungskasten ist fast schon 
weihnachtlich: Denn die Informationslage zu 
Revelations 2 ist aktuell noch so vage, dass ich 
zwangsweise Spekulatius (ein Codewort der 
Redaktion für Vermutungen) absondern muss. 
Gehen wir mal davon aus, dass die Rückkehr 
zum Survival-Horror früherer Tage gelingt. Und 
gehen wir weiterhin davon aus, dass die vier 


Episoden genügend Umfang bieten — Capcom 
spricht von knappen zwei Stunden pro Folge. 
Dann kónnte Revelations 2 tatsáchlich ein coo- 
ler Zwischendurch-Imbiss für das anstehende 
Hauptgericht (sprich: Resident Evil 7) werden. 
Bis wir das mit Sicherheit wissen, ist aber 


die Software-Folgen im 
1-wóchentlichen Ab- 
stand — spannend- 


| locker Weihnachten — und die play-Redakteure 
essen alle nur noch Spekulatius, schreiben 
aber knallharte Fakten. 


Capcom hat uns mit Video- und Bildmaterial sowie 
Informationen versorgt, außerdem durften wir dem 
Producer einige exklusive Fragen stellen. 


Spannender Spanner: Jeder Schritt der beiden Heldinnnen wird 
von Kameras überwacht — das erinnert an den Horror-Thriller Saw. 


HERSTELLER 
ENTWICKLER 


ALTERNATIVE The Evil Within 
Das wird ein krasses Duell: Res+Erfinder Mikami 
veröffentlicht im Oktober sein neues Horror-Werk. 
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Auf der ЕЗ wurdeN 
Final Fantasy Type-0 HD 
noch bescheiden mit 
einem einzigen Bild- 
ehitmioto angekündigt 
im Rahmen der-Tokyo 
Game Show lásst Square 
Enix die Katze jetzt mit 
einer spielbaren Version 


aus dem Sack. ` 


I Enar di 1 5 ECEZ BEES - 
| Ohne Pause: Im Gegensatz zu den meisten Final Fantasy-Teilen laufen die 
= in Type-0 HD in Echtzeit und ohne separate Kamp farena ab 

wf zu “SCO рй 


| 


SE 11.2014 


Feindbild: Die Truppen des Milites-Imperiums 
zàhlen zu den vielen Widersachern der Class Zero. 


ACTION-ROLLEN 


IEL | Ace, Se- 
ven und Rem stehen vor der mách- 
tigen Festung Togoreth. Die Trup- 
pen des Milites-Imperiums, an 
anderen Stellen der Front bereits 
auf dem Rückzug, haben sich dort 
verschanzt und nun liegt es an den 
drei jungen Elitekámpfern von Class 
Zero, das imperiale Pack auch in 
der Festung auszuráuchern. Schon 
greifen abgerichtete Monster und 
erste Soldaten an. Zeit, das Kampf- 
system auszuprobieren! 


Einen separaten  Kampfbild- 
schirm gibt es nicht, per Schulter- 
taste werden die Waffen gezogen, 
die Gegner werden anvisiert und 
das Gefecht beginnt in Echtzeit — 
fast schon wie in einem Actionspiel. 
Vier unterschiedliche Aktionen hat 
jede der vier Figuren parat: norma- 
le Angriffe, magische Manóver und 
waffenspezifische Spezialattacken. 
Da ist beispielsweise Rem. Ihre 
Zwillingsdolche sind nicht sonder- 
lich stark, dafür aber schnell, und 


mit Feuer- sowie Blitz-Magie teilt sie 
gehórig aus. Ace ist dafür flink und 
auf den Fernkampf spezialisiert — er 
greift seine Gegner mit energiegela- 
denen Spielkarten an. Seven ist die 
Frau fürs Grobe: Ihre Waffe, eine Mi- 
schung aus Schwert und Peitsche, 
ist nicht nur durchschlagend, sie 
deckt auch einen weiten Bereich ab 
und kann genutzt werden, um Geg- 
ner festzuhalten. Per Steuerkreuz 
wird die gerade gesteuerte Figur ge- 
wechselt, eine auf den ersten Blick 


Klasse Klasse: Die Schüler der Class Zero sind die < 
Protagonisten in Type-0 HD und allesamt spielbar. 


ordentliche KI übernimmt derweil 
die beiden Partner. Viel haben die 
ersten Antagonisten der máchtigen 
Heldentruppe nicht entgegenzuset- 
zen. Doch das wird sich im Verlauf 
der Demo-Version von Final Fantasy 
Type-0 HD, die wir erstmals direkt in 
den Büros von Square Enix in Tokyo 
spielen konnten, noch ándern ...! 


Was lange wáhrt ... 

Es ist schon ein faszinierendes Ge- 
fühl, das 2011 für die PSP exklusiv 
in Japan erschienene Final Fanta- 
sy Type-0 auf einmal lokalisiert und 
dann auch noch auf einer Heimkon- 
sole zu spielen. Fast wäre uns das 
Spiel doch komplett durch die Lap- 
pen gegangen, hat das martialische 
Fantasy-Abenteuer doch eine massi- 
ve Lokalisationsodyssee hinter sich! 
Als Type-0 vor drei Jahren in Japan 
erschien, da wurde es von den Spie- 
lern dort gefeiert: Type-O reizte die 
damals schon in die Jahre gekomme- 
ne PSP bis zum letzten Quántchen 
Prozessorleistung aus und ist so um- 
fangreich, dass es auf zwei UMDs 
ausgeliefert wurde. Vor allem aber 
bietet das frühere Handheld-Aben- 
teuer die Spieltiefe, die sympathi- 
schen Figuren und die Abwechslung, 
die viele Spieler bei Final Fantasy XIII 
so sehnlichst vermissten. Und natür- 
lich war es damals keine Frage, dass 
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Opulent: Im Zuge der TGS hat Square Enix auch einen brandneuen Trailer ZU 
Final Fantasy XV veröffentlicht, der vor allem optisch sehr zu beeindrucken weiß, 
Ї 


playt im Gespräch mit Hajime Tabata 


„seit 2011 habe ich für die 
Lokalisierung gekämpft.“ 


x 


In Tokyo konnten wir nicht nur Final Fantasy 
Type-0 HD auf der PS4 anspielen, wir unter- 
hielten uns auch mit Director Hajime Tabata 
(Crisis Core: Final Fantasy VII) über sein 
aktuelles Projekt. 


play": Herr Tabata, wie läuft die Arbeit an 
der HD-Version von Final Fantasy Type-0? 
Hajime Tabata: Die japanische Version von 
Final Fantasy Type-0 erschien Oktober 2011 
und Final Fantasy Type-0 HD wird jetzt am 
20. Márz 2015 erscheinen. Seit 2011 habe 
ich auf eine westliche Fassung des Spiels 
gehofft und dafür gekámpft. Die Arbeit an 
der HD-Fassung begann im Oktober des 
letzten Jahres und die Lokalisation ist im 
GroBen und Ganzen abgeschlossen. Daher 
konzentrieren wir uns jetzt auf die Anpas- 
sung der Grafiken an die Fáhigkeiten der 
Heimkonsolen. 


play*: Können Sie uns etwas über die Ent- 
stehung des Spiels erzáhlen? 

Hajime Tabata: Es gab da eine sehr frü- 
he Mobile-Version des Projekts namens 
Final Fantasy Agito XIII. Und dann gab 

es da ein Spiel für Mobile-Plattformen 
namens Before Crisis: Final Fantasy VII. 
Dort wählt man Figuren und Episoden aus, 
die Handlung entfaltet sich auf diese Art 
vor dem Spieler. Ich glaube, das kam bei 
den Spielern sehr gut an und ich war an 
diesem System sehr interessiert. Das ist 
sicher eine sehr japanspezifische Sache, 


aber viele Spieler fahren mit der Bahn zur 
Schule oder zur Arbeit und spielen auf 
ihren Smartphones. Ich wollte ein System, 
bei dem Spieler, die sich im Zug treffen, ge- 
meinsam direkt eine Party bilden können. 


play“: Aber Agito ist dann in dieser Form 
nie erschienen, richtig? 

Hajime Tabata: Ja. Als wir mit dem Projekt 
dann auf die PSP wechselten, war diese 
Struktur keine Option mehr. Dafür haben 
wir an diesem Punkt dann einen gróBeren 
Fokus auf die Handlung gelegt — das Spiel 
sollte wie ein Kriegsbericht wirken. Es geht 
ja um Schüler, die in einen Krieg zwischen 
groBen Nationen verwickelt werden. Das hat 
die Handlung und die Darstellung des Spiels 
stark beeinflusst. 


play^: Für ein Final Fantasy ist das Kampf- 
system sehr actionreich! 

Hajime Tabata: Vor 7уре-0 habe ich an 
Crisis Core: Final Fantasy VII für die PSP. 
gearbeitet und meine Erfahrung mit dieser 
Art von actionreichem Kampfsystem hat 
auch meine Arbeit an 7уре-0 beeinflusst. Ich 
wollte da auch viel Action und Aufregung im 
Spiel haben. Als wir anfingen, die HD-Version 
zu planen, war die gróBte Herausforderung 
Sicherzugehen, dass die intensive Action auf 
dem großen TV genauso rüberkommt wie auf 
dem kleinen Bildschirm der PSP. Ich hatte 
die Befürchtung, dass der größere Abstand 
vom Bildschirm dem Spielgefühl schadet. 
Daher haben wir viele, viele Tests durchge- 
führt. Was muss an der Grafik und den Spiel- 
mechaniken angepasst werden, damit das 
Spiel auch auf Heimkonsole Spaß macht? 
Erst als wir mit den Ergebnissen dieser Tests 
zufrieden waren, haben wir das Projekt rich- 
tig gestartet. 


Type-O doch in den Westen kommt. 
Es wurde kráftig lokalisiert und auch 
synchronisiert, doch wáhrend dieser 
Zeit sank der ohnehin nicht allzu hel- 
le Stern der PSP im Westen immer 
tiefer, bis Square Enix nach ausgiebi- 
ger Durchrechnerei den Stecker zog. 
Denn Gewinn war trotz herausragen- 
der Spielqualitát einfach nicht mehr 
zu erwarten, selbst eine Veróffent- 
lichung als rein digitaler Download 
schien kaum lukrativ. Mit Ankündi- 
gung der Playstation Vita flammte 
neue Hoffnung auf, doch auch hier 
ergab sich nichts. Eine Gruppe tech- 
nisch versierter Spieler begann der- 
weil, die Sache selbst in die Hand zu 
nehmen und das Spiel im Eigenbau 
Zu übersetzen, und veróffentlich- 
te schließlich im Juni dieses Jahres 
einen riesigen Patch, der sámtliche 
Texte des PSP-Abenteuers in sau- 
beres Englisch übersetzte. Nur we- 
nige Tage spáter kam dann die offi- 
zielle Ankündigung der HD-Version 
des so lange verschollenen Fantasy- 
Krachers — und jetzt haben wir auch 
einen Termin: Voraussichtlich am 19. 
Márz 2015 wird die grafisch stark 
überarbeitete Neuauflage bei uns er- 
scheinen. 


... Wird endlich gut? 

Bereits jetzt hat die gezeigte PS4- 
Version gegenüber dem PSP-Ori- 
ginal einen massiven Vorteil: Dank 
des zweiten Analogsticks des PS4- 
Controllers ist die Kamerasteue- 
rung dramatisch besser als beim 
Handheld-Original. Im Original war 
die Kamera noch eher umständlich 
auf das digitale Steuerkreuz gelegt, 
was unangenehme Handhaltungen 
oder stándiges Umgreifen zur Folge 
hatte. Davon abgesehen sieht man 
dem Spiel zumindest in diesem ge- 
zeigten Stadium noch seine Hand- 
held-Herkunft an. Sind die Наиріћ- 
guren bereits großzügig überarbeitet 
und an die verbesserte Hardware 
angepasst, wurde an Hintergrün- 
den und weniger wichtigen Akteu- 
ren, abgesehen von der verbesser- 
ten Auflósung, noch nicht allzu viel 
geschraubt: Unscharfe Texturen, 
einfache Geometrie, steife Gesichts- 
animationen und Lichtsetzung, die 
gelegentlich mehr verbirgt als be- 
leuchtet, zeugen ebenso wie die 
gelegentlich sehr hektische Kame- 
raführung vom unfertigen Zustand 
des Spiels. Doch Produzent Hajime 
Tabata versichert, dass daran noch 
fieberhaft gearbeitet wird. Es dau- 
ert eben eine Weile, ein Spiel von der 


PSP mit ihrer 480x272-Pixel-Aufló- 
sung an die máchtigen 1080p der 
PS4 anzupassen, und bis zur Veróf- 
fentlichung im Frühjahr 2015 ist ja 
auch noch Zeit. 


Heldenschule 

Wáhrend Square Enix im Rahmen 
der Demo in erster Linie die action- 
reichen Aspekte von Final Fantasy 
Туре-0 präsentiert, wirft ausgiebige 
Spielzeit mit dem PSP-Original ein 
klareres Licht auf die Rollenspielas- 
pekte des Abenteuers: Ist Class Zero 
nicht gerade auf einer Mission un- 
terwegs, halten sich Rem, Ace, Se- 
ven und die anderen elf spielbaren 
Figuren in ihrer Akademie auf. Und 
dort erinnert das Action-Rollenspiel 
auf einmal an Atlus' Persona-Spie- 
le! An der Akademie interagieren 
die Protagonisten mit anderen Figu- 
ren, drücken die Schulbank, um ihre 
Fáhigkeiten zu steigern, rüsten sich 
mit neuen Waffen aus oder nehmen 
lukrative Nebenaufgaben an. Das 
ist allerdings nicht nach Belieben 
móglich: Ein Timer zeigt an, wann 
eine neue Mission ansteht. Hektik 
kommt allerdings nicht auf, da die 
Zeit nicht automatisch abläuft wie 
bei Lightning Returns: Final Fanta- 
sy XIII. Stattdessen kostet einfach 
jedes wichtige Gesprách und jeder 
Schulkurs ein paar Zeiteinheiten. Ihr 
kónnt euch also in aller Ruhe über- 
legen, was ihr tun wollt und wo ihr 
eure Prioritäten setzt. 


Beschwörungspower 

Und wie geht es jetzt mit Rem, Ace 
und Seven in der Festung Togoreth 
weiter? Immerhin wimmelt die im- 
mer noch vor imperialen Soldaten 
und Schlimmerem! Zum Beispiel ist 
da ein massiver Golem, den die An- 
griffe der Heldentruppe kaum krat- 
zen! Oder Gegner in mächtigen Me- 
cha-Ungetümen, die ebenso kräftig 
austeilen wie einstecken. Prakti- 
scherweise erhalten die Helden auf 
halber Strecke durch das Gemäu- 
er in bester Serientradition den Be- 
schwörungszauber für Ifrit — und der 
hat es dieses Mal in sich. Zwar kos- 
tet die Beschwörung das Leben ei- 
ner Figur, doch der feurige Titan teilt 
derart heftig aus, dass ihm selbst 
die mächtigsten Gegner kaum et- 
was entgegenzusetzen haben. Für 
gut eine halbe Minute dominiert If- 
rit das Schlachtfeld und schlägt sich 
auch gegen den überraschend flin- 
ken Boss der von uns gespielten 
Probeversion sehr ordentlich. Nach 


Bonus: Mit dem Kauf von Final Fantasy Type-0 HD erhaltet ihr 
einen Downloadcode für eine Demoversion von Final Fantasy XV.” 


gut 40 Minuten ist Togoreth erobert 
und die spielbare Demo vorbei. 


Schnupperfassung inklusive 

Zum Stichwort Demo: In einem 
sehr klugen Schachzug verspricht 
Square Enix, der fertigen Versi- 
on von Final Fantasy Type-0 HD 
eine spielbare Schnupperfassung 
von Final Fantasy XV beizulegen! 
Wollt ihr im Frühjahr in das kom- 
mende Rollenspiel-Epos rund um 
den Helden Noctis reinzocken, 


dann führt kein Weg an Final Fan- 
tasy Type-0 HD vorbei: Die spielba- 
re Demo mit dem Titel „Final Fan- 
tasy XV: Episode Duscae" kommt 
mit jedem Exemplar des kommen- 
den Action-Rollenspiels Туре-0 HD 
und wird einen ersten spielbaren 
Vorgeschmack auf das bieten, was 
gerade unter hóchster Geheimhal- 
tung in Square Enix' Büros im To- 
kyoter Stadtteil Shinjuku entsteht. 
Die Demo wird frühe Spielabschnit- 
te beinhalten, die jedoch angepasst 


Bunte Mischung: Jeder der 15 spielbaren Charaktere Gg 
verfügt über andere Waffen, Fähigkeiten und Zauber. p 


sind, um einen besseren Gesamt- 
eindruck des Spielerlebnisses zu 
bieten. Aber auch ohne die begeh- 
renswerte Vorschau auf die lang er- 
wartete 15. Episode von Final Fan- 
tasy sollte Type-O HD im Frühjahr 
auf der Einkaufsliste eines jeden 
Rollenspielers weit, weit oben ste- 
hen. Handlung, Figuren und spiele- 
rischer Anspruch versprechen ge- 
nau das hohe Niveau, das Kenner 
und Rollenspiel-Gourmets von Kult- 
Entwickler Square Enix erwarten.TN 
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Meinung 
„Nicht nur wegen der 


Final Fantasy XV-Demo ein 
Grund zur Vorfreude!“ 


Thomas Nickel Freier Autor 


= 


Grafisch mag Final Fantasy Type-0 HD die Р54 
zumindest in dieser Form noch nicht wirklich 
ausreizen, in Sachen Spielspaß und Komple- 
xität fährt das Entwicklerteam aber schweres 
Geschütz auf. 15 spielbare Figuren, eine echte, 
begehbare Weltkarte, Chocobo-Zucht, direkt 
spielbare Beschwörungsmonster und ein über- 
raschend erwachsener Plot wecken Vorfreude 
auf das fertige Spiel. Da ist es auch nicht so 
dramatisch, dass die in der PSP-Version noch vor- 
handenen Mehrspieleroptionen entfernt wurden. 
Schreibt euch im kommenden Jahr unbedingt 
auch in die Class Zero ein! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

In den Büros von Square Enix konnten wir etwa 
60 Minuten lang eine englischsprachige Demo 
komplett und frei von Zeitdruck durchspielen. 


Infos 


HERSTELLER et EN 
ENTWICKLER Square Enix 
Wenn Final Fantasy oder Dragon Quest draufsteht, 

dann stecken die r dahi 


TERMIN 


Wertunostendenz 
| 00-00 > 
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chen ist es her, als wir zuletzt un- 
sere Segel hissten und Topware in 
Ettlingen besucht haben, um dort 
für mehrere Stunden in die herrlich 
düstere Welt von Raven's Cry einzu- 
tauchen. Damals zeichnete sich be- 
reits ab, dass das actionlastige Pira- 
tenrollenspiel enormes Potenzial in 
Sich birgt. Jedoch gab es in unseren 
Augen einfach zu viele Fragezeichen, 
um eine Einschátzung mit Hand und 
Fuß abzugeben. So fehlte damals 
zum Beispiel eines der Kernstücke 
von Raven's Cry, nämlich das Rol- 
lenspielsystem. Ebenso war es nicht 


ww X B 


Abwechslung: Im Spiel wird es nicht núr Seegefechte geben, 


& 


/ 
Test: Wir haben bei Topware mehrere Stunden Raven's Cry 
gespielt und uns von den Qualitáten des Piratenabenteuers überzeugen lassen. š 


móglich, Schiffe in den Seeschlach- 
ten zu entern und somit als Pirat von 
Rang und Namen Beute zu machen. 
Auch beim Crafting-System lautete 
damals die Diagnose: Fehlanzeige. In 
der von uns jetzt gespielten Fassung 
gab es zwar weiterhin einige Baustel- 
len, etwa viele noch nicht implemen- 
tierte Vertonungen, fehlende Inven- 
tarsymbole oder Feintuning, die bei 
der einen oder anderen Quest von- 
nóten sind. Doch insgesamt handelt 
es sich bei den genannten Dingen 
eben um Kleinigkeiten, die Reality 
Pump mit viel Fleißarbeit, aber un- 
serer Meinung nach am Ende locker 


müsst aüch mal selbst eine Festung vor Schiffen verteidigen Ee: 


к, 
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bis zum Release-Termin im Oktober, 
ausbügeln kann. 


Probefahrt 

Beim Anspieltermin durften wir uns 
wieder ganz nach Gusto in der weit- 
läufigen karibischen Inselwelt zu Fuß 
oder mit dem Schiff bewegen. Um zu 
überprüfen, was die Entwickler im 
Vergleich zu der Alpha-Fassung ver- 
bessert haben, legten wir zu Beginn 
mit dem Tutorial los, das wir beim 
letzten Termin bereits ausführlich 
gespielt hatten. In der Einführung er- 
lebten wir das erste, noch ziemlich 
einfache Seegefecht gegen eine klei- 


ies: Im Laufe des Spiels bekommt ihr es mit zwielichtigen Gestalten Zu tun: 
Dieser Spanier schickt euch auf eine Missiori, bezahlt euch aber am Ende nicht. 


ne Brigg, duellierten uns mit einem 
betrügerischen Spanier und mussten 
in Port Royale an fiesen britischen 
Soldaten vorbeischleichen. Wirkte in 
der Alpha lediglich das Kanonendu- 
ell gegen den kleinen Seelenverkäu- 
fer richtig rund, fielen nun auch die 
Schwertkámpfe und das Schleichen 
deutlich interessanter aus als zuvor. 
So arten die Gefechte gegen mehre- 
re Rabauken nicht mehr in simples 
Hámmern auf eine Maustaste aus, 
sondern erfordern das geschickte 
Einsetzen von Christophers Spezi- 
alfáhigkeiten. Unser Held kann zum 
Beispiel mit seinem Hakenarm einen 


— 
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Gegner niederknüppeln oder seinen 
"Begleiter — einen mysteriösen Raben 
— zu Hilfe rufen, damit er die Feinde 
für eine kurze Zeit ablenkt und wir so 
ohne die Gefahr von Konterattacken 
auf den Gegner hauen können. 

Ein ähnlich positives Bild er- 
gab sich in der Stealth-Szene: Statt 
plump an den Wachen vorbeizu- 
rennen, mussten wir nun auf die 
Sichtfelder der Soldaten achten 
und uns an passenden Stellen an 
sie heranschleichen und sie laut- 
los mit dem Hakenarm ausschal- 
ten. Wer mit Schaudern an die mal 


Feuer frei! Um feindliche Schiffe zu kapern, dürft ihr sie natürlich nicht versenken. 
Daher solltet ihr S verwenden und auf die Takelage des Feindes zielen. 
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sehr nervigen Stealth-Missionen 
aus der Assassin's Creed-Reihe zu- 
rückdenkt, den kónnen wir an dieser 
Stelle getrost beruhigen: Der Frust- 
faktor war in der kurzen Passage re- 
lativ gering. Als uns etwa einige Wa- 
chen entdeckt hatten, konnten wir 
sie noch rechtzeitig k.o. schlagen 
und rannten zum Schluss sogar an 
den allerletzten Feinden vorbei und 
hatten dabei so viel Glück, dass uns 
ihre tödlichen Musketenschüsse 
nicht erwischten. Insgesamt sorgte 
die Szene somit für viel Spannung, 
aber nur wenig Frust. 


Rätselhafte Karibik 

Dass Raven’s Cry viel Abwechs- 
lung bieten wird, war uns bereits 
nach dem letzten Termin bewusst. 
So konnten wir schon in der Alpha- 
Fassung neben unserem Rachefeld- 
zug durch die Karibik zum Beispiel 
nach Schätzen graben, Handel trei- 
ben, Hüpfpassagen meistern und 
die herausfordernden Seeschlach- 
ten schlagen. In der neuen Fassung 
kamen noch vielversprechende Rät- 
seleinlagen dazu, die vom Anspruch 
her ziemlich taff, aber mit ein we- 
nig Denkarbeit dennoch lösbar wa- 
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| Stimmig: Die raue, dreckige Piratenveltv von Raven's 
- Cry ist den Entwickler richtig gut gelungen. 
БЕА ССИ 
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ren. Auf einer Insel voller blutrünsti- 
ger Ureinwohner galt es, zuerst einen 
Eingang in ein Hóhlensystem zu fin- 
den und dabei an vielen Kannibalen 
vorbeizuschleichen oder auch mal 
gegen sie zu kämpfen. Als wir dann in 
die gut versteckte Tempelanlage ge- 
langten, die eine starke Ähnlichkeit 
mit Maya-Ruinen aufwies, warteten 
dort einige tódliche Fallen auf uns. 

Das allererste Hindernis, das wir 
zu bewáltigen hatten, war eine tie- 
fe Schlucht. Als wir einen Schalter 
mit einer Art Maya-Symbol an einer 
Wand entdeckten, tauchte wie aus 
dem Nichts eine kleine Plattform 
mit weiteren Zeichen im Abgrund 
auf. Als wir darauf traten, erweiter- 
te sich die Fláche in eine bestimm- 
te Richtung. Mit der Zeit fanden wir 
heraus, dass wir auf die Symbole 
auf den Plattformen achten müs- 
sen, damit ein Gehweg zur ande- 
ren Seite der Schlucht entsteht. Die 
anderen Rátsel in der Hóhle waren 
übrigens weitaus schwieriger, hat- 
ten aber alle mit den Maya-Symbo- 
len und Schaltern zu tun. Am Ende 
des Abschnitts winkte ein wertvoller 
Schatz, den wir zum Beispiel zum 
Verbessern unseres Schiffes gut ge- 
brauchen konnten. 


Auf Kaperfahrt 

Ein anderer Weg, um an Gold zu 
kommen, ist natürlich die Option 
— passend zum Piraten-Setting — 
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Dirk Hassinger ist Projektleiter von Raven's Cry. 


play“ | im Gespräch mit Dirk Hassinger 


m „Raven’s Cry ist kein 


‘Spiel 


play*: Reality Pump übernahm das Projekt 
Raven's Cry vom finnischen Studio Nitro 
Games. Wie viel ist vom originalen Spielkon- 
zept noch geblieben? 

Hassinger: „Überhaupt nichts. Leider war 
alles, was Nitro geliefert hat, völlig unbrauch- 
bar. Selbst die Story war nicht stimmig und 
musste neu geschrieben werden. Reality Pump 
hat kein Projekt übernommen, sondern ein 
Rollenspiel im Piraten-Szenario neu entwickelt. 
Was natürlich zur Verfügung stand, war die 
Technologie, die Tools und die Erfahrung aus 
zwölf Jahren Rollenspielentwicklung der Two 
Worlds-Serie.“ 


play^: Warum habt ihr euch für ein düsteres 
Piraten-Setting mit einem schurkischen 
Protagonisten entschieden, statt ihn als 
charmanten Draufgänger zu skizzieren, wie 
es viele andere Entwickler bei ihren Rollen- 
spielen tun? 

Hassinger: „Eigentlich müsste die Frage lau- 
ten: Warum zum Teufel kommt jemand auf die 
Idee, einen Piraten als charmanten Charakter, 


der 
Ges 


als Kind die brutale 
mit ansehen mu 

seinem späteren Н 
Taten treibt." 


play*: Ist es durch das Moralsystem in den 
Dialogen nicht möglich, ihn auch als guten 
Kerl zu spielen? 

Hassinger: „Nein. Christopher kann sich ent- 
weder Respekt verschaffen, wenn er besonders 
hart vorgeht, oder er kann sich die Sympathie 
seiner Mannschaft durch großzügige Bezah- 
lung erkaufen. Nett sein passt nicht in die Welt 
von Raven’s Cry. Der Spieler hat die Wahl zwi- 
schen „Bad Guy“ und „Bad Ass“. 

Wir finden, das sind genug Wahlmöglichkei- 
ten.“ 


Š у 
Taktik: Wenn ihri in der Unterzahl seid, solltet 


- ihr lieber an euren Feinden vorbeischleichen !.. 


== = 


play": Wie weitreichend sind die Auswirkun- 
gen bei moralischen Dialog-Entscheidun- 
сица der sich bei 


peru E streckt, an nicht 


zuletzt vom Spieler selbst ab. Loot-Spezialis- 
ten, Sammler und „Ober-Freibeuter“ können 
in der offenen Welt natürlich ziemlich lange 
verweilen.“ 


play^: Was passiert nach dem Abschluss der 
Hauptgeschichte, ist das Spiel dann sofort 
beendet oder hat man noch Ziele, die man 
sich vielleicht sogar selbst stecken kann? 
Zum Beispiel ein noch besseres Schiff oder 
noch mehr Reichtum durch Beutezüge und 
Handel. 


für Warmduscher.“ 


Hassinger: „Wie so viele Piratengeschichten 
endet auch die unsere mit einem „The End“. 
Und schreit natürlich nach der ein oder ande- 
ren Erweiterung und Fortsetzung.“ 


play*: Die Seegefechte machten einen gu- 
ten Eindruck auf uns. Wird es auch möglich 
sein, diese in einem Mehrspielermodus ge- 
gen- und miteinander auszufechten? 
Hassinger: „Raven’s Cry lebt von seiner 
finsteren, durchtriebenen Handlung, dem Ra- 
chefeldzug von Christopher Raven. Wir haben 
uns bewusst gegen einen Multiplayer-Modus 
entschieden und uns ausschließlich auf eine 
glaubwürdige, düstere Geschichte konzen- 
triert. Multiplayerschlachten wird es daher 
zunächst keine geben.“ 


play‘: Kann man feindliche Schiffe auch en- 
tern und wenn ja, wie läuft das genau ab? 
Hassinger: „Was wäre ein Piratenspiel ohne 
Entern? Natürlich wird es auch in Raven's Cry 
die Möglichkeit geben, gegnerische Schiffe 

zu entern. Hat man den Feind stark genug 
dezimiert, fliegen auch schon die Enterhaken 
auf das feindliche Schiff. Der Spieler muss sich 
dann entscheiden, ob er sich mit all seinen 
Mannen mit dem Messer zwischen den Zähnen 
auf das feindliche Deck schwingt, oder ob er 
doch lieber einige seiner Seebären an den 
Kanonen lässt und den Gegner somit weiter mit 
Schrapnell-Ladungen eindeckt.“ 


play*: Ihr habt von verschiedenen Schiffs- 
typen und diversen Modifikationen für die 
Schiffe gesprochen. Was genau ist möglich? 
Hassinger: „Es gibt sieben Schiffsklassen, 
auf die der Spieler zurückgreifen kann. Im 
Laufe der Story wird Christopher in den Besitz 
unterschiedliche Baupläne gelangen und auf 
Basis dieser Schiffsrümpfe ganz neue Kom- 
binationen kreieren. Bei den Upgrades gilt es 
zu beachten, dass nicht jedes Upgrade, zum 
Beispiel Segel, Kanonen, Segeltücher etc., für 
jede Klasse verwendet werden kann.“ 
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Talentbäume: Euch stehen vier unterschiedliche Talentbäume zur Wahl. 
Mit den Spezialfertigkeiten kónnt ihr euer Schiff sowie eure Besatzung, 
persönliche Fertigkeiten und die dreckigen Piratentricks aufwerten. 


Spezialfertigkeiten: Die einzelnen Fertigkeiten kónnt ihr nach jedem Stufenaufstieg UfirMén'sie bringen 
euch je nach Talentbaum etwa neue Tricks für Kämpfe oder verbessern die Zielgenauigkeit der Mannschaft. 


D (IV) 


Talentverbesserung: Ihr könnt bereits 
freigeschaltete Spezialfáhigkeiten ebenfalls 
nach Stufenaufstieg bis zu vier Mal verbessern. 


м 


>< 
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Handelsschiffe auszurauben. Die 
Herausforderung liegt darin, die mit 
Schätzen beladenen Galeonen nicht 
mit brachialen Breitseiten in die Tie- 
fen des Meeres zu schießen, son- 
dern nur ihre Segel zu beschädigen 
und ihre Mannschaft so weit zu de- 
zimieren, dass man eine Entercrew 
losschicken kann. Gar nicht mal so 
einfach: So konnten wir etwa die 
Handelsschiffe relativ leicht mit un- 
seren Kanonen treffen und so ihre 
Takelage zerstören. Als es aber dar- 
um ging, sich mit unserer Brigg einer 
Galeone von der Back- oder Steuer- 


Realistisch: Die Städte im Spiel wi 
wegen der vielen Passanten sehr lebendig. 
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bordseite zu nähern, bekamen wir 
massive Probleme. Entweder konn- 
te uns das Handelsschiff aus der kur- 
zen Entfernung mit seiner Vielzahl an 
Kanonen immens schaden oder wir 
rammten unabsichtlich den Gegner 
mit der Folge, dass das eh schon ka- 
putte Schiff unterging. Sobald man 
den Feind mit Erfolg stoppt, muss 
man in einem rundenbasierten Ge- 
fecht dafür sorgen, dass die eige- 
ne Mannschaft im Kampf überle- 
gen bleibt — erst dann kann man die 
Golddublonen oder die Handelsgüter 
erbeuten. 


Zuversicht 
Nach unserem nun schon dritten An- 
spieltermin von Raven's Cry sind wir 
uns ziemlich sicher, dass Topware 
die Hobby-Piraten unter uns glück- 
lich machen wird. Áhnelte die Alpha- 
Version vor zwei Monaten mehr einer 
riesigen Baustelle als einem bald er- 
scheinenden Spiel, ist für die jetzige 
Fassung lediglich noch etwas Feintu- 
ning — insbesondere für Missionen — 
nótig. Wir sind schon sehr gespannt 
auf das endgültige Ergebnis und 
freuen uns deshalb auf den Test im 
Oktober. MS 
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Als ich im August bei Topware zu Besuch war, 
machte ich mir leichte Sorgen, ob das zustàndige 
Entwicklerstudio Reality Pump, bekannt durch 
die Two Worlds-Reihe, Raven's Cry noch bis zum 
angepeilten Release Mitte Oktober fertigstel- 
len kann. Zu viele Features waren noch nicht 
implementiert und auch das Balancing machte 
noch einen sehr unfertigen Eindruck. Nun bin 
ich mehr als zuversichtlich, dass Christopher 
Ravens düsterer Rachefeldzug quer durch 

die Karibik dank der riesigen Spielwelt, der 
interessanten Seegefechte und nicht zuletzt 
wegen des Settings ziemlich gut werden könnte. 
Und ich bin auch überzeugt, dass die Entwickler 
das noch nötige Feintuning bis Oktober locker 
hinbekommen. 


Wir haben Publisher Topware besucht und dort 
eine recht weit fortgeschrittene Fassung von 
Raven's Cry mehrere Stunden gespielt. 


Topware 


Reality Pump 
Die Schöpfer der Two Worlds-Titel sind anerkannte 
Rollenspielspezialisten. 
ALTERNATIVE — Assassin's Creed 4: Black Flag 
Schleichen, Seegefechte, Piraten-Setting: Wer das vor 
dem Release von Raven's Gryerleben will, ist hier richtig. 
TERMIN 14. Oktober 2014 
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—-  Schokoladenseite: Leider können wir euch auf diesen Seiten noch keine Screenshots > 


zur Playstation-4-Fassung des Spiels zeigen und greifen auf P PC-Material zurück. 


The Crew 


Ein Amerika-Ausflug der motorisierten Art: Wir konnten in der Beta-Version von 


The Crew die virtuellen Vereinigten Staaten ausgiebig erkunden! 


IEL | Rennspiel-Fans ha- 
ben zurzeit allen Grund zur Freu- 
de: Neben Driveclub und Project 
Cars erscheint auch The Crew 
nach mehrmonatiger Verschie- 
bung Mitte November endlich für 
die Playstation 4, den PC, die Xbox 
One und die Xbox 360. Spielen 
konnten wir leider noch keine der 
Konsolenvarianten, dafür durften 
wir die PC-Version des Spiels im 
Rahmen der geschlossenen Beta 
ausgiebig Probe zocken. 


Viel zu tun in Amerika 

Eines solltet ihr von The Crew de- 
finitiv nicht erwarten: eine ausge- 
feilte oder auch nur interessante 
Hintergrundgeschichte. Ihr erlebt 
eine typische Gangster-Story — in- 
klusive Verrats, eines Protagonis- 
ten, der als ehemaliger Kriminel- 
ler mehrere Jahre im Gefängnis 
sitzt und anschließend als Under- 
cover-Ermittler arbeitet, und ei- 
ner ordentlichen Portion weiterer 
Genre-Klischees. Es ist von An- 


a» = E 
It's 3 Hell of 4 Town: In New York erwarten euch die weltberühmten 
Straßenschluchten und natürlich der Time Square in all seiner Pracht. 
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fang an offensichtlich, dass die 
Geschichte allein als Rahmen für 
das Gameplay dient — hier liegen 
die Stárken von The Crew. Euch 
erwartet eine bunte Mischung aus 
Haupt- und Nebenmissionen aller 
Art, seien es Checkpoint-Rennen, 
Duelle, bei denen ihr euren Kon- 
trahenten rammen müsst, bis sein 
Gefáhrt den Geist aufgibt, Zeit- 
fahrten oder klassische Rennen 
mit groBem Fahrerfeld. Zusátz- 
lich zu den normalen Missionen 


erwarten euch spezielle Heraus- 
forderungen, die ihr startet, in- 
dem ihr auf der Oberwelt einfach 
durch das entsprechende Icon 
fahrt. Hier müsst ihr kleine Aufga- 
ben wie das Absolvieren eines Sla- 
loms, Stunt-Sprünge, unfallfreie 
Fahrten oder das Erreichen einer 
möglichst hohen Geschwindig- 
keit absolvieren. Mehrere Hundert 
Stück dieser Herausforderungen 
wird es im fertigen Spiel geben — 
was aber auch dringend nötig ist, 


Y - — E 
Leasing-Vertrag: In der Story nehmt ihr oft nicht in eurem eigenen, sondern extra 


für die jeweiligen Missionen vorgesehenen Gefährten wie diesem hier Platz. ` 
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Br(eJaking Bad: Der Protagonist des Rennspiels hat eine gewisse; 
Áhnlichkeit mit Walter White aus der Fernsehserie Breaking Ваа 


um die Map des Open-World-Ra- 
cers ausreichend mit Dingen zu 
befüllen, die ihr erledigen kónnt. 


Sind wir bald da? 

Zu sagen, dass die Welt von The 
Crew groB ist, wáre námlich eine 
maßlose Untertreibung. Die Ent- 
wickler haben die gesamten Verei- 
nigten Staaten von Amerika im Mi- 
niaturformat nachgebaut, inklusive 
Metropolen wie New York, Chicago, 
Los Angeles, Detroit oder Washing- 
ton D.C. und Sehenswürdigkeiten 
wie dem Mount Rushmore, dem 
Grand Canyon oder dem Central 
Park. Wer wirklich alles sehen will, 
ist lange bescháftigt. Zu Beginn un- 
serer Zeit mit der Beta pfiffen wir 
auf alle Missionen und fuhren ein- 
fach drauflos. Um die Map einmal 
von Norden nach Süden zu durch- 
queren, brauchten wir gut 45 Minu- 
ten. Je nach Route und gewáhltem 
Auto dürft ihr für eine Fahrt von der 
Ost- zur Westküste eine gute Stun- 
de oder lánger einplanen. Es bleibt 
abzuwarten, ob die verfügbaren In- 


halte ausreichen, um die Welt nicht 
zu leer erscheinen zu lassen und 
die Spieler auf lange Zeit bei Laune 
zu halten. Bisher wirkt die Welt bei 
aller GróBe aber sehr belebt und in- 
teraktiv und nicht bloß wie eine be- 
eindruckende Fassade. 


Erfahrung erfahren 

Eine große Spielwelt ist nicht das 
Einzige, was The Crew mit Online- 
Rollenspielen gemein hat — die 
Entwickler bezeichnen es selbst 
als eine Art MMORPG mit Au- 
tos. So kónnt ihr euer Auto durch 
,Loot" in Form von Autoteilen ver- 
bessern, die ihr für erfolgreich ab- 
geschlossene Missionen erhaltet. 
Mit gesammelten Erfahrungspunk- 
ten steigt ihr immer weiter im Level 
auf und bekommt nach und nach 
Zugriff auf immer bessere Ausrüs- 
tungsteile. Diese haben einerseits 
Einfluss auf die Leistung eurer Kar- 
ren, andererseits kónnt ihr die Wa- 
gen durch Sticker, neue Lackierun- 
gen oder schicke Accessoires wie 
Heckspoiler optisch verändern. 


Reise durch die USA: Ganz so EE wie das reale Gegenstück sind die virtuellen 
| USA von The Crew zwar nicht, die Map ist aber dennoch geradezu riesig. ‹ 
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Zielwasser: Die über die Map verteilten Challenges stellen euch vor kleine 
Aufgaben wie diese hier, in der ihr eine Reihe von Toren präzise durchfahren müsst. 


+1177 
> Squeeze through the gates! 


Zusätzlich erhaltet ihr bei einem 
Level-up einen sogenannten Perk- 
Point, den ihr in diverse passive 
Fähigkeiten wie eine höhere Scha- 
densresistenz, einen schnelleren 
Erfahrungsanstieg oder geringere 
Kaufpreise bei Händlern investie- 
ren könnt. Etwas Sorgen bereitet 
uns aktuell noch die Tatsache, dass 
ihr sehr rasch im Level aufsteigt — 
hoffentlich ist der Level Cap von 50 
nicht zu schnell erreicht. 


Mein Auto, meine Crew 

Die Autos, die in verschiedene Ka- 
tegorien wie Dirt Cars, Circuit Cars 
und Raid Cars unterteilt sind, steu- 
ern sich sehr arcadelastig, aber 
dennoch präzise und gut — eine 
Simulation solltet ihr aber defini- 
tiv nicht erwarten. Egal mit wel- 
chem Auto ihr unterwegs seid, 
könnt ihr jederzeit per Knopfdruck 
andere Spieler auf eurem Server 
in eure eigene, titelgebende Crew 
einladen oder einer anderen bei- 
treten. Fast alle Missionen lassen 
sich námlich auch im Team absol- 


Lukasering 
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vieren. Natürlich wird es auch jede 
Menge kompetitive Rennmissio- 
nen geben. Wer nicht mit anderen 
Zockern rasen will, kann sámtliche 
Missionen auch alleine meistern. 
So weit, so überzeugend. Grafisch 
sieht's hingegen nicht schlecht, 
aber auch nicht allzu beeindru- 
ckend aus, was jedoch angesichts 
der riesigen Spielwelt zu erwarten 
war. Bleibt zu hoffen, dass die Kon- 
solenfassungen in dieser Hinsicht 
nicht zu deutlich hinter die PC-Ver- 
sion zurückfallen. LS 
Meinung 

„Тһе Crew könnte eines der 
Highlights des kommenden 
Spiele-Herbsts werden.“ 
Lukas Schmid Volontär 


Schon als ich The Crew vor einigen Monaten 


das erste Mal ausprobieren konnte, war ich sehr 
angetan. Dieses positive Gefühl hat sich beim 
Spielen der Beta nun ein weiteres Mal bestätigt. 
Die Weltkarte ist ebenso riesig wie abwechs- 
lungsreich, die Missionen spielen sich sehr 
unterhaltsam und die Autos steuern sich zwar ar- 
cadelastig, aber sehr präzise und unterschiedlich. 
Technisch sieht der Titel auf dem PC hingegen 
„nur“ gut aus, weshalb ich mir derzeit noch ein 
wenig Sorgen um die bisher kaum präsentierte 
Konsolen-Version mache. Bleibt zu hoffen, dass 
Ubisoft und die Entwickler hier genug Mühe in 
eine adäquate Umsetzung stecken. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten die Beta-Version der PC-Fassung 

des Spiels ausgiebig Probe spielen, Missionen 
absolvieren und die virtuellen USA erforschen. 


Infos 


HERSTELLER 
ENTWICKLER ` 


Ubisoft 
"Ivory Tower/Ubisoft Reflections 


Die Teams arbeiteten zuvor unter anderem an Test Drive 
Unlimited und Dri 


Die Idee ist eine ähnliche, die Spielwelt des Titels ist 
jedoch kleiner als die virtuellen USA von The Grew. 


TERMIN 14. November 2014 
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NON 
| Wir durften. den Finzelspielermodus ausgiebig spielen, aufgrund der existenziellen 


МА \ ма 


"T Multiplayer-Komponente folgt ein Testbericht jedoch erst in der nächsten Ausgabe! 


ПТ 


Schadensmodell: Unfälle verursachen Kratzspuren und verbeulen sogar die 
Karosserie‘ doch selbst ein Überschlag wirkt sich nicht aufs Fahrverhalten aus. 


RENNSPIEL | Bei Driveclub han- 
delt es sich um eine der wichtigs- 
ten PS4-Neuerscheinungen im 
Herbst 2014, schließlich vermis- 
sen wir auf Sonys aktuellem Kon- 
solenflaggschiff nach wie vor ein 
hochkarätiges Rennspiel! Leider 
kommt diese Ausgabe der play* zu 
einem denkbar ungünstigen Zeit- 
punkt in den Handel, nämlich nur 
wenige Tage vor dem offiziellen Re- 
lease des Spiels. Aus diesem Grund 
(und weil wir für die fertige Testfas- 
sung eine bindende Vertraulich- 
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keitsvereinbarung unterzeichnen 
mussten) können wir euch den fi- 
nalen Test von Driveclub erst in der 
nächsten Ausgabe präsentieren. 
Grund hierfür ist die, für die Ein- 
schätzung wichtige, Mehrspieler- 
Komponente. Das Spiel lebt von 
den ausufernden, zum Redaktions- 
schluss nicht testbaren Communi- 
ty-Features. Die entsprechenden 
Driveclub-Online-Server nehmen 
ihre Arbeit erst kurz vor Veröffent- 
lichung des Spiels auf. Immerhin 
durften wir uns aber ausgiebig mit 


Realistisch: Die | lizenzierten Fahrzeuge sehen sowohl von außen als auch 
їп der: authentischen Cockpit-Persf Perspektive äußerst gelungen aus. 


dem höchst umfangreichen Einzel- 
spielermodus von Driveclub ver- 
gnügen. 


Solo-Fahrer im Nachteil 

Sony will mit Driveclub eine völlig 
neue Marke etablieren und setzt 
dabei auf die weltweite Vernet- 
zung der Spieler. Selbstverständ- 
lich könnt ihr Driveclub auch pro- 
blemlos alleine spielen, jedoch ist 
es auf diesem Wege nicht möglich, 
an alle Spielinhalte zu gelangen. 
Beispielsweise werden die insge- 


samt 50 Autos im Spiel teilweise 
nur durch das Erreichen einer be- 
stimmten Club-Stufe freigeschal- 
tet. Dazu zunächst eine Erklärung: 
Für jede Aktion im Spiel bekommt 
ihr Erfahrungspunkte gutgeschrie- 
ben (oder auch abgezogen, wenn 
ihr Ausflüge in die Landschaft un- 
ternehmt oder irgendwo dagegen- 
knallt). Diese Erfahrungspunkte 
lassen stetig euren Fahrer-Level 
ansteigen, was im Endeffekt den 
Zugriff auf neue Fahrzeuge er- 
möglicht. Bestreitet ihr die Events 


Alle Bilder: Sony 


#DRIVECLUB _ 


komplett als Einzelkámpfer, bleibt 
die Club-Einstufung unverándert, 
denn erst wenn ihr Mitglied eines 
Clubs seid, sorgen die erspielten 
Erfahrungspunkte dafür, dass auch 
euer Club-Level langsam ansteigt. 


Herausforderungen ohne Ende 

Demnach wird der VW Golf VII GTI, 
der Bentley Continental GT V8 oder 
der BMW M3 GTS ausschließlich 
durch das Aufleveln der Club-Stufe 
freigeschaltet. Wenn ihr plant, das 
Game lediglich offline zu zocken, 


: XL act A ie, CS gv, A 

Elitáre Raser-Gemeinschaft: Im Spielverlauf dürft ihr insgesamt 50 rasante 
Fahrzeuge freischalten und mit eigenen Lackierungen individualisieren. # 
8 ud 
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entgehen euch also einige interes- 
sante fahrbare Untersätze und bis- 
lang ist nicht bekannt, ob sich die 
Wagen eventuell auch durch eine 
weitere Methode freischalten las- 
sen. Laut neuesten Informationen 
handelt es sich aber insgesamt 
nur um fünf Autos, die ausschließ- 
lich Fahrern zur Verfügung stehen 
werden, die sich in einem Club or- 
ganisieren. Solch einen Club darf 
übrigens jeder Driveclub-Zocker 
gründen, wobei der erste Spieler 
der sich anmeldet, zum Anführer 


der Gemeinschaft ernannt wird. Im 
Anschluss dürfen bis zu fünf weite- 
re Mitglieder dem Club beitreten. 
Für euer Team könnt ihr natürlich 
einen eigenen Namen wählen und 
auf Wunsch sogar eine spezielle 
Club-Lackierung erstellen, um eure 
Autos von der Konkurrenz abzuhe- 
ben. Ein wichtiges Spielelement 
in Bezug auf die Club-Communi- 
tys sind die Herausforderungen: 
Nach dem Abschluss eines Renn- 
Events könnt ihr aus besonders ex- 
zellent gefahrenen Teilabschnitten 


Umfangreich: Die Strecken entführen euch rund um die Welt in malerische 
Umgebungen mit hoher Weitsicht und einem klasse Beleuchtungssystem. 
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Von Thrustmaster gibt es ein pas- 
sendes Lenkrad für Driveclub! 


Die „T80 Driveclub Edition" von Thrust- 
master kostet rund 80 Euro und enthált 
ein relativ kleines Lenkrad inklusive 
Pedalerie. Laut Thrustmaster sind die 
Lagerbestände jedoch bereits leergeráumt 
und derzeit ist nicht bekannt, ob nochmals 
eine weitere Charge der „T80 Driveclub 
Edition, produziert wird. Im Handel ist 
das Wheel noch problemlos zu bekommen 
und übrigens werden auch die normale 
Variante des Thrustmaster T80 Racing 
Wheels sowie einige weitere Thrustmas- 
ter-Lenkráder von Driveclub unterstützt. 
Das T80 verfügt allerdings nicht über eine 
Force-Feedback-Funktion, was bei diesem 
Preis auch kein großes Wunder darstellt. 
Ein entsprechendes Modell mit kräftigen 
Motoren kostet locker das Doppelte oder 
Dreifache. Wer gerne ein Logitech-Wheel 
verwenden möchte, den müssen wir leider 
enttáuschen. Laut den Entwicklern unter- 
stützt das Spiel derzeit keine Logitech- 
Lenkráder, was hoffentlich nach dem Re- 
lease des Spiels noch nachgepatcht wird. 
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Auf der Gamescom 2014 durften wir das neue Wettersystem bewundern! 


Im Gegensatz zu den Aussagen der Evolution Studios aus dem letzten Jahr wird für Driveclub nun 
doch noch ein Wettersystem realisiert. So wurden im Rahmen der E3 2014 und der Gamescom 
2014 erstmals Wettereffekte (Regen und Schnee!) für Driveclub angekündigt. Bislang haben wir 
das Wettersystem lediglich in mehreren Trailern und einer Live-Demo bewundern dürfen, selbst 
konnten wir die Auswirkungen einer nassen Strafe aber leider noch nicht ausprobieren. Laut 
den Entwicklern wird der Asphalt natürlich wesentlich rutschiger, sobald Regen oder Schnee 
fällt. Die Fahrzeuge brechen dadurch wesentlich früher aus, doch dafür soll das Driften dann 
auch entsprechend leichter von der Hand gehen. Das Wettersystem wird übrigens nicht in der 
finalen Verkaufsversion des Spiels enthalten sein. Laut den Entwicklern folgt kurz nach dem Re- 
lease von Driveclub ein (hoffentlich kostenloser) DLC, mit dem die Wettereffekte Einzug ins Spiel 
halten werden. AuBerdem sind monatliche Updates geplant, die den Fuhrpark und die Anzahl 
der Strecken erweitern. Darüber hinaus sollen stándig neue Events für den Einzelspielermodus 
(Tour-Pakete) und sogar Lackierungspakete veróffentlicht werden. Ob die Fahrzeuge eines Tages 
vielleicht auch eine Tuning-Option per DLC erhalten, ist derzeit nicht bekannt. 


Eindrucksvoll: Alle Ше Objekte (selbst die sehr weit entfernten Berge) sind echte 
- - 


olygon- “Modelle d die realistisch auf die jeweiligen Lichtverhältnisse reagieren. 


Fuhrpark: Die 50 originalgetreu modellierten Fahrzeuge sehen einfach fantastisch 
aus und bieten auch in der coolen Cockpit-Perspektive sämtliche Details. 


eine Herausforderung für die welt- 
weite Racing-Gemeinschaft er- 
stellen. Diese Herausforderungen 
bestehen aus drei verschiedenen 
Aufgabentypen (Durchschnitts- 
geschwindigkeits-Duell, Kurven- 
fahrtenduell und Drift-Duell) und 
werden in der Regel auf eine be- 
stimmte Zeitspanne begrenzt. 
Demnach bleiben gegnerischen 
Clubs beispielsweise 24 Stunden 
Zeit, um eine von euch gebastelte 
Herausforderung zu toppen. Wenn 
ihr solch eine Aufgabe mit Bra- 
vour besteht und die vorgegebene 
Leistung übertrefft, werden beson- 
ders viele Erfahrungspunkte aus- 
geschüttet. Ist die Konsole online, 
erfolgt ein ständiger Datenabgleich 
der Ergebnisse und ihr erhaltet 
entsprechende Benachrichtigun- 
gen im Community-Menü. 


Motorstorm auf Asphalt 

Spielerisch bietet Driveclub weit- 
gehend Arcade-Gameplay, das 
durch einige Simulations-Aspekte 
aufgewertet wird. Im Hintergrund 
werkelt nämlich ein mächtiges 
Physik-Sytem, das mit den Origi- 
naldaten der 50 enthaltenen Au- 
tomobile gefüttert wurde. So verfü- 
gen die extrem schön modellierten 
Fahrzeuge, wie beispielsweise der 
Ferrari 430 Scuderia oder der Auf- 
sehen erregende Pagani Huayra 
über ein authentisches Fahrver- 
halten mit realistischen Beschleu- 
nigungs- und Verzögerungswer- 
ten. Laut den Entwicklern besteht 
jedes Auto aus rund 260.000 Po- 
lygonen und ein einzelner Mitar- 
beiter benótigte etwa sieben Mo- 
nate Arbeitszeit für die Erstellung 
eines einzigen Fahrzeugmodells. 


www.playvier.de 


Motivierend: Das Herausforderungs-Feature ist spitze, denn nichts macht mehr 
Spaß, als die Leistungen der eigenen Freunde in Grund und Boden zu stampfen. 


Das vermittelte Geschwindigkeits- 
gefühl ist prima, lediglich die Bild- 
wiederholrate von 30 Bildern pro 
Sekunde dürfte eingefleischten 
Racing-Freaks übel aufstoßen. Im- 
merhin ist die „niedrige“ Framerate 
aufgrund geschickt platzierter Un- 
schärfe-Effekte kaum sichtbar. Et- 
was nerviger ist da schon das sehr 
auffällige „Rütteln“ der gesamten 
Optik ab einem Tempo von unge- 
fähr 200 km/h. Dieser Effekt soll 
das mörderische Tempo anspre- 
chend verdeutlichen, doch leider 
fühlt man sich als Fahrer dadurch 


verunsichert und denkt ständig, 
dass man jeden Moment die Kont- 
rolle über den Wagen verliert. Nach 
einer gewissen Spielzeit hat man 
sich jedoch an den unruhigen Bild- 
aufbau bei hohen Geschwindigkei- 
ten gewöhnt und kann locker mit 
Vollgas durch die malerischen Um- 
gebungen heizen. 


Außergewöhnliche Rennstrecken 
Im Einzelspielermodus warten über 
50 spannende Events auf euch, die 
auf abwechslungsreichen Renn- 
strecken ausgetragen werden. 


Im Spielverlauf rast ihr demnach 
durch die unterschiedlichsten Kli- 
mazonen, denn die Entwickler ha- 
ben authentische Umgebungen 
aus den fünf Ländern Indien, Chi- 
le, Norwegen, Kanada und Schott- 
land ins Spiel gepackt. Ein schicker 
Tag-Nacht-Wechsel rundet das Ge- 
samtbild ab und sorgt bei jedem 
Rennen für neue Lichtverhältnisse. 
Übrigens hat die letztjáhrige An- 
kündigung laut Sony immer noch 
Bestand: PS-Plus-User dürfen sich 
eine abgespeckte Version von Dri- 
veclub gratis herunterladen! UH 


N 
Sonnenschein: Derdynamische Tag-Nacht-Wechsel sorgt für Atmosphäre und auf, 


Wunsch darf in eigenen Herausforderungen die Zyklus-Dauer eingestellt werden. 


www.playvier.de 


— 
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„Abwechslungsreiche е = y 


Racing-Action mit coolen ' 
Herausforderungen!“ 


Uwe Hónig Redakteur 


Ich freu mich nach wie vor auf Driveclub, auch 
wenn das Spiel lediglich mit 30 Frames pro 
Sekunde läuft. Schade ist außerdem, dass die 
Wettereffekte erst nach dem Release des Spiels 
per DLC eingefügt werden. Dafür sehen die 
Strecken und Autos klasse aus und glánzen mit 
Tonnen von hochaufgelósten Texturen. Allerdings 
fállt die Güte der Optik kaum auf, wáhrend man 
sich gerade mitten in einem aufregenden Rennen 
befindet. Die KI-Fahrer verhalten sich nämlich 
meistens extrem rabiat und rempeln, was das 
Zeug hált. Kracht ihr selbst mit Schmackes in 

die Gegner, hagelt es jedoch eine Strafe für 
Kollisionen und euer Auto wird kurzzeitig auf eine 
Höchstgeschwindigkeit von 80 oder 120 km/h 
begrenzt. Das Gleiche gilt fürs Kurvenräubern ... 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen mehrerer Events konnten wir den Titel 
zocken und durften sogar einen ausführlichen Blick 
auf die fertige Version des Spiels werfen. 


Infos 
НЕЕ 
ENTWICKLER Evolution Studios 
Mit der ausgezeichneten Motorstorm-Serie hat der 
Entwickler Talent für spaBige Rennspiele bewiesen. 
ALTERNATIVE Need for Speed: Rivals 
Das bislang einzige Rennspiel für die PS4 kann auf- 
grund störender Ruckler nicht vollends überzeugen. 
TERMIN 8. Oktober 2014 


\Wertungstendenz 
L e 8 
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Termine ` 


Diese Titel haben es ins 


Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


SPIELETITEL 


GENRE 


HERSTELLER 


H в | PLAYSTATION 4 
Alien: Isolation ш TID mm 
5 ` ienai ction ny 
Mit gruseligen Gestalten und seltsamen GENRE Action-Adventure ER mna: i ШЕЛ 11 Bit Studios m 
Kreaturen kennen wir uns gut aus, — wir le- | DATUM ` 7.0ktober2014 UPON Assassiis Creed nity Actiones шша e ШЕ 13. November 201 
ben schließlich in Bayern — aber vor dem | HERSTELLER... Sega Battlebom ` Action Gearbox BA. 
f c А ENTWICKLER Тһе Creative Assembly Battlefield: Hardline Ego-Shooter lectronic Arts 2015 
Alien haben selbst wir ein wenig Bammel. | LETZTE VORSCHAU 08/14 Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure Jet ВА. 
Vor allem, da das von Н.К. Giger entwor- | WERTUNGSTENDENZ nn. == ie rmm ЕТТТ шш ЯЛТ E 1 
i md nicht rd de | || || | 6-85 By ws Kl 0 Duty: Advanced Warfare Е ST Activision ышт 
walt zu besiegen sein wird und man sic jn Top-Hit wird Affen: Isolation sicher- RSR Costume Quest 2 ctio Double Fi Quartal 201 
4 g Ein Top Hit wird Alien: Isolation sicher- EH [rs Sony rine 1 
wohl oder übel verstecken muss. Das ge- | lichnicht, aber wir hoffen trotzdem auf берши? Rollenspiel | иши. 
paart mit dem Ping des Motion-Trackers | "ein ämmer: re er SH Deep Sier ai. 
i i it Film- ä i ШОШ Defense Grid 2 Tower Defense 505 Games 2014 
verspricht wohligen Grusel mit Film Atmosphäre. Kollege Lukas meint [ит ТЛ Ku pon ` 
zwar, dass es nicht ganz so gut wird, aber wer glaubt schon einem Ty- Doom 4 Ego-Shooter Bethesda BA_ 
pen, der mit einem Lebkuchenherz um den Hals herumläuft? cD == ОТЧ GT, nn A 
. Dreamfall Chapters Adventure Red Thread Games 2014 
ГШЩ Driveclub Rennspiel Sony 8. Oktober 2014 
UPDATE j Action _ Warner Bros 30. Januar 2015 - 
y roms er our Sportspiel lectronic Arts 1.Quartal 2015 - 
Energy Hook a " ADM EI с: 
Everquest Next ne-Rol Sony Online Entertainment 1 
Everybody's gone to the Rapture Mas he Chinese Room TBA_ 
Evolve Action 2K Games 10. Februar 2015 - 
Tar Cry 4 Ego-Shooter bisof 18. November 2014 
RL (ирот рај Fantasy Type-0 HD. Rollenspie Square Enix й 
Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix TBA 
Final Horizon Strategie Sony BA_ 
Fluster Cluck Action Sony BA_ 
ШЕШ Galak-Z The Dimensional Action 7-81 2014 
wont God Eater Z- Rage ursi icta Rosi i T 
UPDATE| Grand Theft Auto V Action se Rockstar 18. November 2014 
Gran Turismo 7 Rennspiel Sony M. 
Guilty m Xd Beat 'em Up 2014 
ШЕШ Gunsoflcarus Online Online-Shooter quem BA. 
H-Hour: World's Elite. Taktik-Shooter SOF Studios 2015. 
Hellblade Action Sony BA_ 
ШЕШ Helldivers Action Arrowhead Studios 2014 
Hellraid Action echland 2015. 
Hitman Action Square Enix ID 
— —  Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 2015. 
Und sonst? E ici Go B 
; e ege - RT ШИШЕ We lighter Drifter Action-Rollenspiel 2014 
Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert — weitere (relativ) wichtige ШШЩ infamous: First Light Action. Sony 26. August 2014 
PS-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events. WEN ia `. ТУП PU. иш 
— Kingdom Come: Deliverance Í Š 0 
Datum Titel Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix re 
19. September 2014 Hyrule Warriors (Wii U) Le CD s Action vore $ 2015- 
Unsere N-Zone-Kollegen machen sich vor Freude ins Höschen. Wegen eines Warriors-Titels! — lara Croft and the Temple of Osiris hr hehe dan ak 9. Dezember 2014 
02. Oktober 2014 Forza Horizon 2 (Xbox One, Xbox 360) Life is Stange Adventure de M. 
| DEA November 2014 
Der Racer sorgt bei Uwe für feuchte Augen. Er ist halt alt. Das Spiel wird aber auch knorke. Kat Ae Rollenspiel. SE 31. Oktober 2014 
RU Madden NFL15 Sportspie lectronic Arts 28. August 2014 
10. Oktober 2014 NBA 2K 15 (PS3, PS4) ү E , E | an 
Sascha übt schon mal auf der Straße im 1 gegen 1. Mit Erfolg. Sein Gegner: Marco. Na ja... an ТЫШ "en cai : ВА. 
10. Окіоһег 2014 Sleeping Dogs: Definitive Edition (PS4) итш ua CREER ee m Wc 
Für die PS4-Neuauflage wurde volumetrischer Nebel angekündigt. Der macht alles besser. Mi Jump & Run Comcept 2015 
Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony TBA 
14. Oktober 2014 The Evil Within (PS3, PS4) іпог. Action-Adventure lectronic-Arts BA 
Uns schockt nicht vieles, denn wir arbeiten mit Wolfgang. Dieser Titel wird eine Ausnahme. [ШШ MR MU d E уш оаа. 
17.0ktober2014 Borderlands: The Pre-Sequel (PS3) eet Miror [m Ma anei tere, 
Wer Claptrap nicht mag, hat keine Seele. Ernsthaft. Tut uns leid für dich, Christian. NBA2K1S —_ Sportspiel 2K Sports 10. Oktober 2014 
UPDATE| Need for Speed: Rivals — Complete Edition Rennspie lectronic Arts 23. Oktober 2014 
17. Oktober 2014 F1 2014 (PS3) E IX = o: Electronic Arts пышы. 
Das Formel-1-Spiel kommt dieses Jahr noch nicht für die PS4. Das schont Daves Geldbeutel. Cer Bop Vë тада BA. 
23. Oktober 2014 Just Dance 2015 (PS3, PS4) а ъа Temp art ue Ше 
i i i ise di i ! . ИЛИ Plnesie2 Online-Shoote % BA 
Zu diesem Termin wollte kurioserweise die komplette Redaktion Urlaub anmelden. Seltsam [ит TU um [ y d 
24. Oktober 2014 Bayonetta 2 (Wii U) — — Primal Carnage: Genesis Ego-Shooter Lukewarm Media BA- 
M d А š ы ; ii ç š š Pro Evolution Soccer 2015 Sportspiel Konami 13. November 2014 
So ein ganz klitzekleines bisschen neidisch sind wir ja schon. Die Hexen-Action wird super. Project: Heart and Soul Rollenspiel Reach Game Studios 4, Quartal 2014 
30. Oktober 2014 NBA Live 15 (PS4) Project Pine use ` Gehe el gence Arts 2 Quartal 2015 
Sascha: „Wir teilen das auf, Chris. Ich teste NBA 2K und du NBA Live." Arsch. ИШИ Race the Sun- Rennspie ippfly Sommer 2014 
. Ego-Shooter bisof 2015. 
Ratchet & Clank Action-Adventure Sony 2015. 
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Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 


Resident Evil Action-Adventure Capcom 
UPDATE Se esent Ei Rvaains2 ш ш Capcom ШЕ ittelerde: Mordors Schatten - 20. November 201. 
ction-Adventure equila Works Mortal Kombat X Beat 'em Up Warner Bros, 2015. 
=== Rise ofthe Tomb Raider [^ nd иш 1. Mutant Mudds Action Renegade Kid BA 
RER Rocethirds 2: Evolution atloops Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm Revolution Beat'em U) Bandai Namco 30. September 2014 
Samurai Warriors 4 Action Tecmo Koei Herbst 2014 à i 
EAE Secret Ponchos Action Sony ТВА. TE ural Doctrine. Rollenspiel NIS America 19. September 2 m 
he Beast Action Sony BA. А n 
UPDATE i Ego-Shooter Devolver Digital 74, Oktober 2014 Тыр Complete Edition Rennspiel Electronic Arts 23. Oktober 2014 
Imes: Crimes and Punishments __ Adventure 30. September 2014 | Sportspiel П. September 2014 
[инет Set ils Horor San. 2016.) | BEN Olli Min. Rol] BEN" 
Skullgirls Encore Beat om Up 2014 EEE Onimusha Soul Rollenspiel Capcom Frühjahr 2014 (JAP) 
Skylanders Trap Team Action-Adventure Activision Oktober 2014 ШШШ Plants vs. Zombies: Garden Warfare Action PopCap 21. August 2014 
T eeping Dogs: Definitive Edition ишш Square Enix um. Prey? Ego-Shooter Bethesda BA 
ction Il Pro Evolution Soccer 2015 Sportspie Konami 13. November 2014 
— Space Hulk: Deathwing Action Streum Ün 2015. n Rennspiel Flippfly Sommer 2014 
Sportsfriends Sportspiel Die Gute Fabrik 2014 Ragnarok Odyssey Асе Rollenspiel Xseed Games BA 
EU Starhound Geschicklichkeit Ї 2014 HEH Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft. 2014 
Surgeon Simulator ten Shater ШЕ Шш ишы. Raven’s Cry Action-Adventure Topware 14. Oktober 2014 
T Resident Evi Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2015 
Adventure elltale Games 2014 S - - | 
Tekken Beat em Un ТВА. иши: [TEA Resident Evil Revelations 2 Action-Adventure : 2015 
Tearaway Unfolded Action-Adventure Sony TBA Samurai Warriors 4 - Action Tecmo Koei 4, September 2014 (JAP) 
Terraria Rollenspie Re-Logic 2014 ШШ Sherlock Holmes: Crimes and Punishments Adventure. focus - 30. September 2014 - 
Tetris Ultimate Geschicklichkeit biso Sommer 2014 Skylanders Trap Team Action-Adventure Activision 10. Oktober 2014 
The Binding of Isaac: Rebirth Geschicklichkeit Sony 2014 HEH Strike Suit Zero Action Born Ready Games BA 
The Crew Rennspiel ` — biso 11. November 2014 ales from the Borderlands Adventure Telltale Games 2014 
= 1 BC нух = i enspiel Be esta hc I UPDATE] Tales of Zestiria Rollenspiel Bandai Namco Sommer 2015 
e Evil Within urvival-Horror ethesda „Oktober jara 2: Heir of the Overlord laktik-Rollenspie S America November 201. 
1 dus Children Ас jon-Adventure Sony ЖЕБЕ Al ken X Street Fighter Ge "em Up. | : ndai Namco а ri 
e Order: ction ony . Februar icklichkej Y 
UPDATE| The Walking Dead: Season One Adventure Telltale Games 17. Oktober 2014 RN prm of Isaac Rebirth een нааш mE 3 
UPDATE) The Walking Dead: Season Two Adventure Telltale Games 24. Oktober 2014 UPDATE] The Evil Withi Survival-H Bethesd Та Oktober 2014 
The Witcher 3: Wilde Jagd Rollenspiel CD Projekt Red 24. Februar 2015 i In d IL pun Ae 5 esta m m Ч 
ZH The Witness Geschicklichkeit Number Nong, Inc. 2014 e Last Guardian ction-Adventure any an weiß es nicht 
UPDATE] The Wolf Among Us Adventure elltale Games 21. November 2014 UPDATE| The Walking Dead: Season Two Adventure Telltale Games 4 
The Vanishing of Ethan Carter Horror Nordic Games TBA UPDATE| The Wolf Among Us ` Adventure Telltale Games 7. November 2014 
There Came an Echo Strategie ridium Studios TBA Action Koei Tecmo 5. September 2014 
Tom Clancy's The Division Online-Rollenspiel biso 2015 WWE 2K 15 Sportspiel 2K Sports 31. Oktober 2014 
Topico Ge mn Strategie, : Kalypso S 1 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega А 
ncharted 4: A Thief's En ction-Adventure ony 
UPDATE| Until Dawn Survival-Horror Sony 2015 PLAYSTATION VITA ñ Е 
ШЕШ Volume Geschicklichkeit Sony 2014 UPDATE) Arcana Heart 3: LOVEMAXIN! Action NIS America 21. November 2014 
Warhammer 40.000: Eternal Crusade Online-Rollenspiel BA 2015 Big Fest Simulation Sony A 
[ШШШ Warriors Orochi 3 Ultimate Action Koei Tecmo 5. September 2014 Chaos; Head Dual Adventure. Spb 21. August 2014 AP 
ШЕШ Wasteland Kings Geschicklichei Vlambeer 2014 Corpse Driver: Blood Drive Adventure Mages A 
Mie обн m jon-Advneture BA 2 ^R Criminal Girls: Invite Only Rollenspie NIS America 2015 
ЕҢ Janganronpa 2: Goodbye Despair Adventure. NIS America 5. September 2014 
UPDATE Me Sportspiel 21 Шаш. isgaea 4: A Promise Revisited Taktik-Rollenspiel NIS America 29. August 2014 
akuza Ishi ction-Adventure ga , Rollenspie Capcom ID 
PLAYSTATION 3 Energy Hook Action Happion Laboratories mu 
UPDATE] Akibas Trip 2: Undead & Undressed Adventure NIS America 10. Oktober 2014 inal Horizon Strategiespiel Sony ID 
lien: Isolation Action-Adventure Koch Media 7. Oktober 2014 Freedom Wars Action-Rollenspiel Sony 2014 
Н e Action-Adventure Ubisoft — 11. November 2014 RSR Frozen Synapse: Tactics Strategie Double Eleven 2014 
wur KE рде. MM mas rorum qe ТЫНЫ ТЕ UPDATE] QodEater2: Rage Burst Action-Rollenspiel Bandai Namco A 
Heart 3: LOVEMA S America 21. November 201 Gravity Rush 2 Action Sony 2014 
— . Battlefield: Hardline Ego-Shooter lectronic Arts 2015. Grim Fandango Remastered Adventure Sony/Double Fine BA 
— Borderlands: The Pre-Sequel Ego-Shooter 2K Games 17. Oktober 2014 Guilty G Accent Core Plus R Beat'em Up Arc System Works A 
hm iin S ctas ET ч Bee o [EET SCH 
j i i elldivers ction rrowhead Studios 
Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold ku ЛЕТ a ni Serin AA ШЕШ Hotline Miami 2: Wrong Number Action Dennaton Games 3. Quartal 2014 
ШЕШ Deponia Adventure i RSR Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel Heart Machine 2014 
Destiny Я Orling Shanter EN 9- Septemher 2014 J-Stars Victory Vs Beat em lp Bandai Namco SCH 
Devil"s Thir п ШЕШ ue Danger ennspiel Hello Games 
igimon All-Star Rumble Beat "em Up Bandai Namco 4. Quartal 2014 RSR Kodoku Horror Carnivore Studio 2015. 
— Dragon Age: Inquisition Rollenspie lectronic Arts 20. November 2014 jege Rollenspiel Codagames ТВА 
Dragon Ball Kenoverse Beat'em Up Bandai Namco ВА. KE оролт | Metal Slug 3 Action SNK Playmore Winter 2014 
Dyin Licht m Ann Warner Bros nma > Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom 13. August 2014 (JAP) 
Edge of] Ion: Action Renegade Kid ID 
Action Deep Silver 2014 Ea. Tai m R n 
Tome] Fl 2014 Rennspiel Bandai Namco 1T Oktober 2014 | alenspie Sony In 
NENNT Ego-Shooter Ubisoft 18. November 2014 Phantasy Star Nova Rollenspiel а. 2014 URP) 
[инт fils Sportspiel lectronic Arts 25, September 2014- Project Phoenix : : 
FR enne Tactics Strategie ouble Eleven 2014 HEH Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2014 
Furious Ego-Shooter bisoft 2014 Road not Taken Puzzlespiel Sony Herbst 2014 
Guilty Gear Xrd Beat "ет Sega 2014 (ra Вав on Action Ratloops TBA 
Hatsune Miku: Project Diva F 2nd Musikspiel Sega р Herbst 2014 Action Tecmo Koei 4. September 2014 (JAP) 
Helldivers | Action Arrowhead Studios 2014 EN LTE ran fagara Sir Action Marvelous Europe 2014 
Homefront: The Revolution Ego-Shooter вер Silver 2015 r Lab Zero Games 2014 
WEN Wim Miami Wong Miami o Number БЕТ - Dannati Gamas m. 1 Sorcery Saga: Curse of the Great Curry Kin Rollenspiel Rising Star Games 2014 
le om Hearts 2.5 HD Remix ИТТЕ [? em M 10. Oktober ВА RSR Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2014 
188 elen ocagames Т ales of Hearts R Rollenspiel Bandai Namco 14. November 2014 
Life is Strange Adventure Square Enix BA BENE The Bindi : Geschicklichkei o 
Little Big Planet 3 Jump & Run Sony November 2014 The Binding of Isaac Rebirth icklichkeit Edmund McMillen _____1.Quartal 2014- 
EIN Little Big Planet Hub Jump & Run Sony TBA RSR The Walking Dead Pinball Geschicklichkeit Zen Studios/Telltae — Summer 2014- 
ШШ Madden NFL15 Sportspiel Electronic Arts 28. August 2014 — — The Walking Dead: Season 2 Adventure — — Telltale Games BA 
Mad Max Action Warner Bros. TBA RSR Volume _ Geschicklichkeit Sony 2014 
Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami 5 Wasteland Kin Geschicklichkeit Vlambeer 2014 
UPDATE | Metal Slug 3 Action SNK Playmore Winter 2014 Zone ofthe Enders HD Collection Action Konami TBA 
[Iii = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin EAH - Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 
Spiele, die nur per 
Download erhältlich 


sind, werden mit dieser 
DOWNLOAD schicken Plakette 
versehen. 
f 


VIDEO AUF DVD 


| Richtig geraten: Dieses 
I Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 

Spiel auch mit einem 

passenden Video auf 

unserer Heft-DVD 

vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


ADD-ON 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


PS-EXKLUSIV 


PLAY*-AWARD 
x Besonders tolle Spiele 
9 mit einer Gesamtwer- 


ES Ausgabe 


tung von mindestens 

IEEE 85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwähnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Árgernis 
CA Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 9. September 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy м 


Hgggggggiagt 9 
720plv| 1080р М] optionaler 3D-Modus 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön ge- 
staltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten. 


SOUND COCCO OI ugk: 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen. 


BEDIENUNG шШшйшйшшшшшшго 
Remote-Play |v/ Cross-Play| |Cross-Save [v 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle über das Geschehen erlaubt. 


EINZELSPIELER ййшйшшшшшгг 8 
Schwierigkeitsgrad Abhángig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird's irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER ййшйшйшшшшгг 8 
Spieler online: 12 Spieler offline: - 


Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PR0 & CONTRA 


өз Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


GRAFIK 


CH Sehr gute Technik 

CH Motivierendes Loot-System 

Є) Langweilige Hintergrundgeschichte 
Є) Repetitives Missionsdesign 


23 Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Wertung & Fazit 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 
Spielt gerade: Counterspy 


Hört gerade: Slash — World on Fire 
Schaut gerade: Sherlock - Staffel 3 


Und sonst: ... sollte man das Editorial dieser Ausgabe lesen 
— denn Thorsten has left the building. Die Abschiedssause 
war famos, auch wenn es den DVD-Kollegen Tomek glatt 
umgehauen hat (siehe Foto). 


Top-Titel der Ausgabe: Driveclub 


Flop-Titel der Ausgabe: Raven's Cry 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Danganronpa 2, Diablo 3: Ultimate Evil 
Edition, Hyrule Warriors (Wii U), Age of Wonders 3 (PC) 


Hört gerade: Den Soundtrack zu Pacific Rim 
Schaut gerade: Girls und Panzer 


Und sonst: Kürzlich habe ich mal eine Liste mit allen Games 
angefertigt, die ich auf meinem , Noch zu Spielen"-Stapel 
habe. In normaler Schriftgröße war das Ergebnis genau zwei 
ganze Word-Seiten groß. Tja... 

Top-Titel der Ausgabe: Danganronpa 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Alle Sportspiele 


Uwe Hönig // Bartmodel 


Spielt gerade: Driveclub (PS4), Mario Kart 8 (Wii U), 
Diablo 3: Ultimate Evil Edition (PS4) 


Hört gerade: Hugo Boston — Progressive Report (soundcloud) 
Zwirhelt gerade: An seinem Bart 


Und sonst: Der Sommer verabschiedet sich schön langsam 
und der goldene Spiele-Herbst naht mit riesigen Schritten. 
Uwe freut sich in diesem Zusammenhang vor allem auf die 
Releases der Rennspiele Driveclub und Project Cars! 


Top-Titel der Ausgahe: Driveclub 
Flop-Titel der Ausgabe: Sherlock Holmes 


Matthias Schöffel // Layout 
Schaut gerade: True Detective 
Hört gerade: Ty Segall - Manipulator 
Liest gerade: Jack London — König Alkohol 


Und sonst: Ceruptur? Hat jemand eine Idee, wer oder was 
das sein könnte? Manchmal enthält der Platzhaltertext an 
dieser Stelle Wörter, die viel zu schön sind, um überschrieben 
zu werden. Ceruptur ist so eins. Hätte ich ein Meerschwein- 
chen, es müsste ab sofort auf den Namen Ceruptur hören. 


Top-Titel der Ausgabe: Destiny 
Flop-Titel der Ausgabe: Sherlock Holmes 


Lars Kromat // Layout 
Schaut gerade: Altes Zeug auf Netflix 
Hört demnächst: ... Trail of Dead – IX 
Liest noch immer: Der Herr der Ringe 


Und sonst: Hat Lars seiner knapp vierjährigen Tochter vor 
Kurzem das Radfahren beigebracht. Was für ein wunderba- 
res Erfolgserlebnis. Und sie hat nie Stützräder benötigt. In 
einer Zeit, in der jedes Kind ein Laufrad hat, sind Stützräder 
allerdings auch eine ziemlich überflüssige Idee. 


Top-Titel der Ausgabe: - 
Flop-Titel der Ausgabe: Driveclub 


Wolfgang Fischer // Redaktionsleiter Print 


Spielt gerade: Im Urlaub alte PSone-Klassiker 
Hört gerade: Sanctuary: The Year the Sun Died 
Schaut gerade: Sleepy Hollow, Season 1, The Leftovers 


Alles Schwein 


Und sonst: Ging es direkt nach der Produktion in den wohl- 
verdienten Jahresurlaub, іп dem es an glorreichen Aktionen 
nicht mangelte: Keller entrümpeln, Dokumente ablegen, 
Einkommensteuererklärung machen und Panzer fahren. 


Top-Titel der Ausgabe: NHL 15 
Flop-Titel der Ausgabe: Warriors Orochi 3 
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Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: Borderlands 2, Destiny, FIFA 15, WoW 
Liest gerade: Locke & Key – mehr dazu im nächsten Heft;) B 
Schaut gerade: Seinem $04 beim Versagen zu 
Und sonst: War wie jeder gute Arbeitnehmer im Urlaub 
krank. So konnte ich aber immerhin von der Couch aus ein 
paar Spiele vom Stapel wegzocken: Mafia 2 (noch mal), Far 
Cry: Blood Dragon, Borderlands 2, The Wolf Among Us. 
Top-Titel der Ausgabe: Destiny, FIFA 15, NHL 15 
Flop-Titel der Ausgabe: Warriors Orochi 3 


Christian Dörre // Redaktion 


Spielt gerade: Die ganze EA-Sports-Palette 
Hört gerade: Tim Timebomb & Friends 
Schaut gerade: Saschas $04 beim Versagen zu;) 


Und sonst: Nach dem wohlverdienten Urlaub in der Heimat 
ging es direkt aufs Fantasy Filmfest in Nürnberg. Waren der 
asiatische Streifen Killers und die neuseeländische Horror- 
komödie Housebound nur okay, konnte What We Do In The 
Shadows komplett begeistern. Lustigster Film des Jahres! 


Top-Titel der Ausgabe: Blood Omen 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Final-Fantasy-Gedöns 


Stefanie Zehethauer // Layout 


Spielt gerade: Destiny 
Hört gerade: Royal Blood 
Schaut gerade: Guardians of the Galaxy 


Und sonst: Als der Sommer mit Klettern begann, hätte es 
gerne so weitergehen können! Aber schön, dass Schulkinder 
große Ferien haben und endlich mal Zeit war für gemeinsames 
Kochen von Film-Leckereien (Gumbo), Gamping-Ausflüge mit 
den Haustieren und furioses Matratzentreppenrutschen. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil: Revelations 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Driveclub 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: Minecraft, NHL 15, Destiny 
Hört gerade: The Adolescents 
Schaut gerade: King of Queens 


Und sonst: Freut sich, dass seine Next-Gen-Konsole endlich 
Spiele-Nachschub erhält. Mit Minecraft, NHL 15, Destiny und 
in Kürze auch FIFA 15ist er bestens für die kalte Jahreszeit 
gewappnet. Sein Herbst-Highlight erscheint am 18. November: 
GTA 5. Dann geht's zurück nach Los Santos! 

Top-Titel der Ausgabe: NHL 15 


Flop-Titel der Ausgabe: Warriors Orochi 3 
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play? test 


Zeit für den grünen Wandel: Habt ihr 
-> einen дег Ork-Hauptmänner ausreichend 


pu 


geschwächt (erkennbar am grünen 
Totenkopf), könnt ihr ihn umpolen. 


Bitte stillhalten: Habt ihr Talions Schwert durch eine ununterbrochene Abfolge 
von Treffern aufgeladen, dürft ihr Spezialangriffe und Exekutionen auslösen. 
. 


Mittelerde 
Mordors Schatten 


Die Ára der Menschen ist vorüber. Die Zeit der Orks ist gekommen. Eine gute Sache? 


ACTION-ADVENTURE | Traurig, 
aber wahr: Nicht jeder Entwickler 
von Videospielen kann ein Rockstar 
sein. Das tut uns Leid für die Her- 
steller von auf der Bühne geschrot- 
teten Gitarren und für die Innenaus- 
statter verwüsteter Hotelzimmer, 
die andernfalls einen erheblichen 
Gewinnzuwachs verbuchen wür- 


den. Doch es wäre klasse, wenn alle 
Open-World-Spiele uns in derart le- 
bendige und detailverliebt gestalte- 
te virtuelle Welten abtauchen las- 
sen würden, wie es Rockstar Games 
mit der Grand Theft Auto-Serie ein 
ums andere Mal schafft. So jedoch 
müssen Spieler von Mittelerde: 
Mordors Schatten mit einem Spiela- 


b 


Substanzlos: Die Geschichte um Talion (links) und seinen zunächst ñamenlosen M 
Geist-Begleiter beginnt vielversprechend, nimmt aber schnell wirre Züge an. 
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real vorlieb nehmen, das aus zwei 
großen, aber leeren Gebieten be- 
steht, denen es an Leben und op- 
tischer wie spielerischer Abwechs- 
lung mangelt. Nur von einem gibt es 
mehr als genug: Orks. 


Geistreicher Plot? 

Gut, genau genommen sind es 
Uruks, denn so heiñen 
die Elitetruppen des 
bósen Herrschers Sau- 
ron in J. R. R. Tolkiens 
Fantasy-Welt Mitteler- 
de nun mal. Entwickler 
Monolith wählt einen 
kuriosen Weg, mit der 
starken Lizenz umzu- 
gehen, und schwankt 
dabei zwischen Lie- 
be zum Original und 
krasser Missachtung 
des Ausgangsmateri- 
als. Einerseits gibt es 
im Spiel zahllose op- 
tionale Textinfos und 


per Sprachausgabe erzählte Ne- 
bengeschichten, die Fans einen 
tieferen Einblick in die faszinie- 
rende Welt von Der Herr der Ringe 
und Der Hobbit gewähren. Mit ei- 
nem cleveren Kniff baut Mono- 
lith zudem eine Figur aus dem 
Silmarillion in die Handlung ein. Der 
Plot spielt einige Jahre vor Beginn 
des bekannten Ringkriegs mit Fro- 
do, Aragorn & Co. Die anfangs viel- 
versprechende Geschichte nimmt 
unterwegs gleich mehrere Abzwei- 
gungen in Richtung Gaga-Land und 
pfeift am Ende gänzlich auf die in 
den Büchern etablierten Fakten. 
Besonders angesichts der Darstel- 
lung von Bösewicht Sauron dürfte 
so mancher hartgesottene Tolkien- 
Fan zusammenzucken. 

Auch wer nicht ganz so zimper- 
lich ist, hat nur bedingt Spaß an der 
Geschichte. Das liegt vor allem am 
blassen Helden. Talion, ein Soldat 
Gondors, begibt sich infolge eines 
persónlichen Verlusts auf einen 
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Rachefeldzug gegen eine Reihe 
von Saurons Handlangern. Talions 
Motive sind nachvollziehbar, doch 
Monolith verpasst es, der Figur 
Leben einzuhauchen. Seine an- 
gebliche Trauer wirkt seltsam ab- 
strakt. Ohne große Gefühlsregung 
schnetzelt sich der Held durch das 
von Saurons Armeen überrannte 
Mordor und am Ende hat der Spie- 
ler beinahe vergessen, warum er 
sich einst überhaupt auf den Weg 
gemacht hat. 

Talion trifft auf seiner Reise eine 
Handvoll Nebencharaktere. Die 
gibt es fast ausschließlich in Zwi- 
schensequenzen zu sehen; abge- 
sehen von ein paar gesichtslosen 
Sklaven ist das virtuelle Mordor 
nämlich komplett von feindseli- 
gen Orks bevölkert. Das Figuren- 
Ensemble versprüht einen Hauch 
mehr Esprit als Protagonist Talion. 
Die Auftritte eines kessen Orks na- 
mens Ratbag und des Mittelerde- 
Maskottchens Gollum sorgen für 
einige Lacher, sind aber zu selten. 
Mit ständiger Präsenz glänzt der- 
weil Talions mysteriöser Begleiter: 
Der Geist eines Elben verleiht dem 
Waldläufer übernatürliche Fähig- 
keiten und holt ihn aus dem Reich 
der Toten zurück, sollte er im Kampf 
gegen die Uruks die Biege machen. 
Das passiert öfter als gedacht. 


Batman: Mordor City 

Während die Autoren des Spiels 
vor Beginn des nächsten Projekts 
ruhig noch mal Nachhilfestunden 
nehmen dürfen, haben die Desig- 
ner des Kampfsystems von Mittel- 
erde: Mordors Schatten alles richtig 
gemacht. Das war aber auch nicht 
schwer, immerhin bedient sich das 
Spiel stark an den Arkham-Spielen 
von Batman-Entwickler Rockstea- 
dy. Es gibt schlechtere Vorbilder. 
Und so machen auch die Ausein- 
andersetzungen mit den Uruks in 


~ ? f; 


E y [aa D r 
Abstecher ins Grüne: Viele Hauptmissionen sind banal und schnell vorbei. Das £ ~>, š 


Wettschnetzeln mit einem Zwergenjäger bildet eine der wenigen Ausnahmen. 


Mordors Schatten einen Heiden- 
spaß. Talion beherrscht Ausweich- 
rollen, kann über Feinde springen, 
sie kurzzeitig lähmen oder ins Feu- 
er schubsen. Er wirft mit Dolchen 
um sich oder nutzt seinen Bogen in- 
klusive Zeitlupenmodus, um weiter 
entferne Widersacher auszuschal- 
ten. Dabei steigt mit jedem Treffer 
der Combo-Zähler und schaltet be- 
sonder starke Spezialangriffe frei. 
Jedenfalls solange, bis Talion ge- 
troffen wird. Um das zu verhindern, 
gilt es im richtigen Moment zu blo- 
cken. Wie bei Batman: Arkham City 
ist in diesem Zusammenhang die 
Dreieck-Taste euer bester Freund. 
Wann sie zu drücken ist, wird euch 
durch Soundeffekte oder abschalt- 
bare Icons angezeigt. Dank seines 
Geistbegleiters kann Talion auch 
zwei Angriffe gleichzeitig parieren, 
dann teilt sich seine Gestalt in eine 
körperliche und eine durchsichtige 
Form auf. Zusammen mit den flüs- 
sigen Animationen und den schi- 
cken Finishing Moves inklusive 
fliegender Köpfe und reichlich ver- 


Pyromanen-Paradies: Auch in Mordor stehen explosive Fässer (mit Grog) 
rum, die bei Beschuss explodieren. Alternativ tut’s auch ein Lagerfeuer. 
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gossenem schwarzen Ork-Blut er- 
gibt das ein schickes Gesamtbild 
mit kernigem Treffer-Feedback. 

„Aber ist dieses Knöpfchenge- 
drücke nicht viel zu anspruchslos?“, 
mag sich der ein oder andere jetzt 
fragen. „Nein, ist es nicht!“, antwor- 
ten wir. Zumindest nicht zu Beginn, 
denn Talion hält anfangs nur weni- 
ge Treffer aus und seine Gesundheit 
regeneriert sich nicht automatisch. 
Lebensenergie gibt es stattdes- 
sen nur, wenn ihr eines der großzü- 
gig verteilten Kräuter verzehrt. Da- 
bei ist es nicht möglich, sich einen 
Vorrat anzulegen und während der 
Gefechte ein paar Blätter zu kau- 
en. Stattdessen ist oftmals Flucht 
die einzige Option, zumal euch das 
Spiel stellenweise mit wahren Geg- 
nermassen und unendlichem Ork- 
Nachschub konfrontiert. 

Erst nach und nach, wenn ihr 
den Umgang mit euren drei Waf- 
fen (Schwert, Bogen und Dolch) 
meistert, wendet sich in den an- 
genehm anspruchsvollen Gefech- 
ten das Blatt zu euren Gunsten. 


Jenseits. Das ist gerade zu Anfang überraschend knifflig, weil zeitlich knapp bemessen. d 
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Dazu trágt auch das sehr motivie- 
rende Upgrade-System bei: Für 
das stilvolle Ausschalten der Fein- 
de (etwa mit lautlosen Stealth- 
Kills) und das AbschlieBen einer 
Fülle kompakter Nebenmissio- 
nen hagelt es Erfahrungspunkte. 
Damit baut ihr stufenweise Tali- 
ons Gesundheitsvorrat aus, bringt 
ihm coole neue Angriffstechniken 
bei (etwa das Teleportieren zum 
Feind mit anschließender Exeku- 
tion) und schaltet weitere Runen- 
Slots für seine Waffen frei. Runen 
liefern spezielle, teils zufallsgene- 
rierte Boni und stellen den einzigen 
„Loot“ im Spiel dar: Von Anfang bis 
Ende seid ihr mit denselben Waf- 
fen unterwegs, neue Ausrüstung 
gibt es nicht. Trotzdem verdient 
Mittelerde: Mordors Schatten Lob: 
Durch die ständigen Verbesserun- 
gen entsteht ein herrliches „Jetzt 
gibt's was aufs die Fresse!“-Gefühl 
beim Spieler, wenn er endlich stark 
genug ist, um sich mit besonders 
zähen, jeweils einzigartigen Uruks 
anzulegen: den sogenannten 
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test play? 


e 07/3 Rescue Slaves 


El Bonus Objective 
07/2 Ledge Kill ruks 


Hauptmännern und Häuptlingen. 
Das sind die Stars des wohl wich- 
tigsten und einzig wirklich eigen- 
ständigen Features von Mordors 
Schatten: dem Nemesis-System. 


Trefft alte Feinde! 

Monolith hat sich für sein neues 
Projekt viele Features zusammen- 
geklaut. Das (sehr simple) Klet- 
tern bei gedrückter X-Taste und 
das Aufdecken der Karte samt um- 
liegender Beschäftigungsmöglich- 
keiten per Turm-Erklimmen erin- 
nern etwa stark an die Assassin’s 
Creed-Serie. Die Art, wie das Spiel 
Talions Wiedersacher inszeniert, 
ist aber einzigartig. In jeder der 
zwei Regionen wird euch auf ei- 
nem Armeebildschirm die Struktur 
der gegnerischen Streitkräfte an- 


gezeigt. Häuptlinge befinden sich 
an der Spitze der Nahrungskette, 
alle Uruks darunter kämpfen um 
die besten Positionen wie Haupt- 
mann oder Leibwächter. Schön: 
Jeder von Saurons Dienern hat ei- 
nen Namen und spezielle Stärken, 
Immunitäten sowie Ängste. Diese 
Persönlichkeiten sind nicht in Stein 
gemeißelt: Eure Aktionen haben 
Auswirkungen auf die Zusammen- 
setzung der Streitmacht und die 
Entwicklung der Orks. Feinde, vor 
denen ihr geflohen seid oder die 
Talion abgemurkst haben, begrü- 
Ben euch beim nächsten Zusam- 
mentreffen hämisch. Leere Positi- 
onen werden mit frischen Soldaten 
besetzt und Privatfehden zwischen 
dem Helden und seinen ärgsten Wi- 
dersachern entstehen. 


Mal was anderes: Nebenmissionen sorgen mit Zeitlimits und besonderen 
Aufgabenstellungen für Abwechslung. Außerdem gibt’s schöne Belohnungen. 
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Mahlzeit: Talion lernt im Laufe der Story, zwei 
Arten von Reittieren zu zähmen. Dieser Rancor- 
Verschnitt ist die Luxusklasse. 


do ғ 


Kleiner Pieks: Das Schleichen und lautlose Ausschalten der Grünhäute geht gut von 
der Hand. Die blinde und taube Gegner-Kl stellt aber keine Herausforderung dar. 


Talion kann sich jederzeit einen Ork 
herauspicken — um in der Story vo- 
ranzukommen, muss er ohnehin 
mehrere Häuptlinge ausschalten. 
Den markierten Widerling trefft ihr 
am Zielort, oft hat er eine ganze 
Bande an Untergebenen und Leib- 
wächtern dabei. Bei den Body- 
guards handelt es sich meist selbst 
um erfahrene Hauptmänner. Wer 
gegen diese Übermacht kein Land 
sieht, bedient sich einer List: Ge- 
schwächten Gegnern verpasst Ta- 
lion eine Gehirnwäsche, künftig 
kämpfen sie auf seiner Seite. Das 
sorgt für unbeschreiblich coole 
Momente. Wenn der von uns um- 
gepolte Leibwächter seinem Chef 
den Dolch in den Rücken rammt 
oder wir mit einem lässigen Hand- 
wink unseren auf den Dächern ver- 


P “ Ce 
Einer nach dem anderen: Gefechte arten immer wieder in Massenschlachten aus. 
Wäre das Kampfsystem nicht so toll, würde man sich sehr schnell langweilen. 


teilten Bogenschützen das Signal 
zum Angriff auf eine arglose Pat- 
rouille geben, findet das fiese Lä- 
cheln von ganz allein seinen Weg 
auf unser Gesicht. 

Den orkischen Protegé durch 
das Ausschalten von Rivalen und 
Vorgesetzten langsam an die Spitze 
von Saurons Heer zu führen, macht 
viel Spaß. Umso unverständlicher 
ist es, dass Monolith dem Spieler 
die Móglichkeit zur Gehirnwásche 
erst so spát ermóglicht. Wenn ihr ihr 
gewissenhaft alle Nebenmissionen 
erfüllt und auch die diversen Sam- 
melauftráge absolviert, seid ihr mit 
Mittelerde: Mordors Schatten zwi- 
schen 15 und 20 Stunden bescháf- 
tigt. Das volle Potenzial des Neme- 
sis-Systems entfaltet sich jedoch 
erst nach etwa der Hálfte der Spiel- 


Nimm mich in den Arm: Die Antagonisten haben das gleiche Problem wie Talions ` 
Verbündete — sie besitzen überwiegend die Charaktertiefe eines Blatt Papiers. — . 


zeit. Dann aber ist es ohnehin nahe- 
zu egal, denn wer fleiBig Upgrade- 
Punkte gesammelt hat, verfügt zu 
diesem Zeitpunkt über eine nahezu 
unbesiegbare Schnetzelmaschine 
im Talion-Look. Die Unterstützung 
durch auf die eigene Seite gebrach- 
te Grünhäute spielt dadurch nur 
noch eine untergeordnete Rolle. 

Das Nemesis-System gibt es in 
dieser Form übrigens nur auf der 
PS4. Die entsprechend beschnit- 
tene PS3-Version folgt am 20. No- 
vember, unseren Nachtest lest ihr 
in der nächsten play"! 


Bekannte Kost 

Letzlich ist Monoliths Action-Ad- 
venture vor allem dank der feschen 
Kämpfe ein wirklich unterhaltsa- 
mes Spiel. Aber in einzelnen Diszi- 
plinen hinkt es seinen großen Vor- 
bildern hinterher. Nicht meilenweit, 
aber doch merklich. Beispiel gefäl- 
lig? Das Missionsdesign. 20 Haupt- 
missionen gilt es nacheinander li- 
near abzuarbeiten; ab und zu dürft 
ihr áhnlich wie bei GTA über die Rei- 


Süßes Hundchen: Caragor-Reittiere eignen sich zum flinken Überbrücken *^ Мост 
groBer Distanzen. Einige Orks flüchten, wenn sie den Untieren begegnen. 


www.playvier.de 


henfolge entscheiden. Echte Wahl- 
móglichkeiten in Sachen Hand- 
lungsverlauf existieren aber nicht. 
Zudem ähneln die Hauptmissi- 
onen stark jenen Einsátzen, denen 
ihr beim Experimentieren mit dem 
Nemesis-System begegnet: Ihr 
schleicht durch Festungen, ohne 
den Alarm auszulósen, lauert Orks 
bei der Jagd auf, lockt gefáhrliche 
Bestien an, ráuchert Hóhlen vol- 
ler stumpfsinniger Ghule aus oder 
erledigt einen bestimmten Häupt- 
ling. Echte Hóhepunkte sind sel- 
ten. Klassische Bosskämpfe gibt 
es kaum und wenn, dann unter- 
scheiden sie sich nur unmerklich 
vom Konflikt mit potenten Haupt- 
männern. Die Abläufe wiederho- 
len sich schnell, Routine stellt sich 
ein. Das liegt auch daran, dass die 
erste Region rund um das Schwar- 
ze Tor furchtbar óde daherkommt 
und wir die immer gleichen Ört- 
lichkeiten mehrfach abklappern. 
Spektakuläres suchten wir im 
Test meist vergeblich, sowohl bei 
den zu erledigenden Aufgaben als 


The Tower 


рт 


auch in Sachen Architektur. Die 
Welt fühlt sich steril und künstlich 
an, die Lust am Entdecken ist bei 
Weitem nicht so groß wie in Watch 
Dogs oder Infamous: Second Son. 
Das zweite Gebiet, eine Küstenre- 
gion, glánzt zwar mit saftig grünen 
Wiesen, liefert ansonsten aber nur 
mehr vom Gleichen. 


Trotz allem fesselnd 
Mittelerde: Mordors Schatten eig- 
net sich prima für all jene, die auf 
der Suche nach unkompliziertem 
Metzelspaß für ein Wochenende 
oder zwei sind. Das Kampfsystem 
nutzt sich selbst durch ewige Wie- 
derholung nicht so schnell ab und 
die wachsende Stárke des Prota- 
gonisten sorgt für einen schónen 
Machtrausch beim Spieler. Man 
will einfach noch das náchste Up- 
grade kaufen oder diesen einen 
Skillpunkt investieren, will eine epi- 
sche Rune bei einem massakrier- 
ten Gegner finden oder den einen 
Ork-Hauptmann besiegen, der ei- 
nem schon seit Spielbeginn auf der 
Nase herumtanzt. Wiederspielwert 
gibt es trotz Nemesis-System aber 
kaum; der für Vorbesteller und als 
DLC erháltliche Challenge-Modus 
„Test of Power“ wirft euch lediglich 
in noch mehr Massenschlachten. 
In Sachen Story, Welt-Design 
und Abwechslung muss Mono- 
lith beim (im Finale angedeuteten) 
Nachfolger kráftig nachlegen, da- 
mit der sich mit Open-World-Spie- 
len der Oberklasse messen kann. 
Sollten die Entwickler das schaffen, 
dürfen sie sich von uns auch gerne 
wie Rockstars aufführen. PB 


play? test 


Meinung 
,Den Trip nach Mordor 
hätte ich mir einen Tick | = 


spannender vorgestellt!“ 


Peter Bathge Redakteur JB. 


Eine neue Serie, wie sie Monolith mit Mittelerde 
wohl plant, könnte schlechter beginnen. Me- 
chanisch macht Mordors Schatten nämlich sehr 
vieles richtig. Gerade die ständigen Kämpfe haben 
mich immer wieder begeistert: erst wegen des zu 
Beginn happigen Schwierigkeitsgrads, dann weil 
Talion sich so ungemein grazil und effektiv durch 
die Horden an Uruks schnetzelt, dass das Zusehen 
eine Freude ist. Das Fundament ist gut, beim Rest 
hat Monolith aber dezent gepfuscht. Handlung 
und Missionsvielfalt sind die größten Baustellen, 
aber auch die langweilige Spielwelt sorgt für 
Kopfschütteln. Und trotzdem hatte ich eine Menge 
Spaß; mein 100%-Spielstand kann das bezeugen. 


Termin: 2. Oktober 2014 
Hersteller: Warner Bros. Inter. 
Entwickler: Monolith 


USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro | Cross-Buy 


LOCLE I PP 7 


720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Öde Areale und teils schwache Texturen treffen auf 
geschmeidige Animationen und feine Regeneffekte. 


SOUND L L T uay i 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hervorragende englische Sprachausgabe (Troy Ba- 
ker!), auf Deutsch nur halb so gut. Passable Musik. 


BEDIENUNG Hür rr 7 


Remote-Play |_|Cross-Play |_|Cross-Save 


Kleine Kameraprobleme, außerdem nervt die Dop- 
pelbelegung der X-Taste für Rennen und Klettern. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшшг гг 7 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (1 Stufe) 


15-Stunden-Kampagne mit Längen. Vorbesteller 
erhalten zudem einen Challenge-Modus, der noch 
mehr Kämpfe erlaubt. Davon gibt es eh genug! 


MEHRSPIELER FFFFEFEFEFEFFF - 
Spieler online: - 

Mordor erforscht ihr 
weil hier noch Platz i 
Olifanten im Spiel? Men 


PRO & CONTRA 


С) Durchdachtes Kampfsystem 


GRAFIK 


Spieler offline: - 


@ Motivierende Level-up-Spirale 

@ Einzigartige Gegner dank Nemesis-System 
Langweilige Spielwelt ohne Leben 
Wirre Story und meist fade Figuren 


Auftráge bieten wenig Abwechslung 


Wertung & Fazit 


75 
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Tolle Kämpfe gegen 
einzigartige Feinde vor 
mäßiger Kulisse 


Ausgabe 
11/2014 


VIDEO AUF DVD 


H 
Slapshot: Die Eishockey-Simulation glänzt mit grandioser.TV-Atmosphäre, die das 


Spielgeschehen Vor allem in den Wiederholungen stets hervorragend einfángba é № 


NHL 15 


Krachende Bodychecks und fliegende Fäuste — endlich auch für die PS4! 


SPORTSPIEL | Im Vorfeld zum 
Release hat Electronic Arts ganz 
schón groBe Tóne gespuckt. Um die 
Ankündigungen kurz zusammenzu- 
fassen: So ziemlich alles sollte in 
NHL 15 umgekrempelt werden. So- 
gar eine komplett neue Puckphysik 
sollte den Weg ins Spiel finden. Ei- 
gentlich eine gute Sache, doch viele 
Fans der Reihe waren skeptisch, ob 
die Neuerungen nicht doch eher zu 
Verschlimmbesserungen führen. 
SchlieBlich waren die letzten Ab- 
leger hervorragend und zeichne- 
ten sich bereits durch eine gerade- 
zu perfekte Spielbarkeit aus. Kann 
das also überhaupt funktionieren, 
wenn fast alles über den Haufen 
geworfen wird? Die Antwort lautet: 
Ja. Und wie. 


Das ist ja wie im Fernsehen! 

Nach dem Start des Spiels werden 
wir sofort in das Stanley Cup Fina- 
le zwischen den Los Angeles Kings 
und den New York Rangers gewor- 
fen und dabei von den originalen 
Kommentatoren des Fernsehsen- 
ders NBC empfangen, die uns auf 


50 play* 


die Begegnung einstimmen. Spä- 
testens als wir uns endlich selbst 
auf dem Eis befinden, zieht uns die 
Atmosphäre von NHL 15 vollkom- 
men in ihren Bann. Die Fans ma- 
chen unentwegt Stimmung und 
reagieren dynamisch auf das Ge- 
schehen auf dem Eis. Klärt unsere 
Defensive eine brenzlige Situation 
oder unser Goalie fängt den Puck 
mit einer tollen Parade, jubelt das 
Publikum frenetisch. Stellen wir 
uns aber blöd an und spielen einen 
Fehlpass oder kassieren gar ein 
Gegentor, macht sich der Frust auf 
den Tribünen breit. Sogar die Spie- 
ler auf der Strafbank werden von 
den Fans mit lustigen Schildern 
verhóhnt. In Sachen Prásentati- 
on setzt die Eishockey-Simulation 
stellenweise neue Standards. 

Ganz nebenbei verwöhnt 
NHL 15 auch noch unsere alten 
Augen mit einer tollen Grafik, die 
uns jede einzelne Kufenspur auf 
dem Eis erkennen und in Nah- 
aufnahmen sogar die einzelnen 
Fasern der Trikots wahrnehmen 
lässt. Selbst das Publikum sieht 


Respektschelle: Beim Eishockey dürfen natürlich auch ein paar zünftige m 
Schlägereien nicht fehlen. Diese sind gewohnt spaßig, aber auch sehr simpel. 


| e 


WIL Behinderung 


ET ШЕ] 44 REGEHR (9:11) 
Stille Treppe: Die Fans sorgen für ein tolles Mittendrin-Gefühl, indem sie 
dynamisch auf das Geschehen reagieren und den Gegner sogar verhóhnen. 


Alle Bilder: play* 


für Sportspielverhältnisse erträg- 
lich aus. Auch die Spielergesichter 
haben fast schon fotorealistische 
Züge. Allerdings nur die bekann- 
testen der Kufencracks, man muss 
leider mit vielen Standard-Gesich- 
tern vorliebnehmen. 


Ich check das nich’. 

Auch spielerisch stehen NHL 15 
sämtliche Neuerungen gut zu Ge- 
sicht. Hier konnte uns nicht nur die 
neue Puckphysik überzeugen, son- 
dern vor allem die Vielfalt der Kolli- 
sionen auf dem Eis. Dadurch, dass 
sich jetzt sämtliche Zusammenstö- 
Be abhängig von Einschlagswinkel 
und Geschwindigkeit auswirken, 
fühlt sich quasi kein Bodycheck 
mehr an wie der andere. Mal 
quetscht ihr euren Kontrahenten 


Zustellung erfolgreich: | Die Defensiv-KI wurde 
Die Gegner versuchen euch in die Ecke zu drängen und die Passwege zuzustellen. 


deutlich verbessert? 


krachend gegen die Bande, in ei- 
ner anderen Situation bringt ihr 
ihn nur leicht ins Straucheln. Dies 
vermittelt zu jeder Zeit ein realis- 
tisches und authentisches Spiel- 
gefühl. 

Die KI hat ebenfalls dazugelernt 
und stellt euch in den hóheren 
Schwierigkeitsgraden vor so einige 
Probleme. Die Gegner stellen jetzt 
intelligenter die Passwege zu und 
zwingen euch so zum Taktieren. 
Insgesamt hat EA im Vergleich zum 
Vorgánger etwas Tempo aus dem 
Spiel genommen, dennoch büßt 
NHL 15 nichts an Dynamik ein. 


Da fehlt doch was! 

Der neueste Serienteil hinterlässt 
also eigentlich einen absolut positi- 
ven Eindruck und setzt sich spiele- 


risch sogar noch einmal vor seinen 
fast schon perfekten Vorgánger. 
Und trotzdem haben wir Grund zu 
meckern! Zwar bietet NHL 15 mit 
dem GM-Modus eine motivieren- 
de Karriere, die ihr entweder mit 
dem ganzen Team oder einem ein- 
zigen Spieler bestreiten kónnt, der 
sich nach gelungenen Spielszenen 
aufleveln lásst, und auch die klassi- 
schen Online-Matches — einige aus 
den Vorgängern bekannte Modi ha- 
ben es aber nicht in die Next-Gen- 
Version geschafft. Es fehlen so- 
wohl der GM-Connected-Modus 
als auch eine normale Saison, die 
Playoffs und der lieb gewonnene 
Anniversary-Modus. EA verspricht 
zwar einige Modi nachzupatchen, 
aber wie viele das werden, ist noch 
nicht abzusehen. CD 


O— — ^ 
Starallüren: Wie bei F/FA, könnt ihr auch in NHL 15 eine Karriere mit einem 
einzelnen Spieler beginnen und diesen durch Erfolge in den Spielen aufleveln. 


-% 
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Meinung 


„Super Spiel! Aber warum 
wurden altbekannte 
Features gestrichen?" 
Christian Dörre volontär 


Ich spiele die NHL-Reihe schon seit seligen Me- 
ga-Drive-Zeiten und ich muss sagen, dass mich 
kein Teil zuvor so geflasht hatte. Der Titel sieht 
klasse aus, bietet eine groBartige Atmospháre 
und überzeugt mit geradezu grandioser Spielbar- 
keit. Und trotzdem bin ich mit dem ersten PS4- 
Auftritt des Kufensports nicht hundertprozentig 
zufrieden. Warum fehlen so simple Spielmodi wie 
die normale Saison oder die Playoffs und werden 
erst nachgepatcht? Sorry, EA, aber das ist schon 
echt blöd. Nichtsdestotrotz: Was zählt, ist auf 
dem Eis (oder so ähnlich) und da macht NHL 15 
niemand etwas vor. Und so bleibt letztendlich ein 
super Spiel mit abgespecktem Umfang. 


NHL 15 


Termin: 11. September 2014 
© Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Sports 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 


zm Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK Hs duda 9 
720p 1080pZ optionaler 3D-Modus 


Detailreich, flüssig und wirklich schón. Nur ein 
paar Spielergesichter mehr hátten es sein dürfen. 


SOUND йййшййшййшййш10 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Toller rockiger Soundtrack, sehr gute Kommenta- 
toren und fantastische Stadionatmospháre 


BEDIENUNG шшййшйшшшшшго 


Remote-Play |_|Cross-Play |_|Cross-Save 


Gut funktionierende Steuerung, die auch nach 
eigenen Wünschen angepasst werden kann 


EINZELSPIELER ddd dd 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


NHL 15 liefert ein grandioses Spielgefühl und 
bietet guten Umfang. Einige der gestrichenen 
Modi werden per Patch nachgereicht. 


MEHRSPIELER йййшйшйшшшгг 8 
Spieler online: 2-12 Spieler offline: 2-4 


Egal ob off- oder online, der Mehrspieler-Part von 
NHL 15 macht eine Mordsgaudi. Die fehlenden 
Modi nerven aber. 


PRO & CONTRA 


(Q) Großartige Präsentation und Atmosphäre 


@ə Grandioses, authentisches Spielgefühl 
@ Sehr gute Animationen, tolle Physik 
@ Fordernde KI 

3 Bieder prásentierter Karrieremodus 


@ Fehlende Modi on- und offline 


Wertung & Fazit 


Die bisher beste 
Eishockey-Simulation 
auf dem Markt. Punkt. 


87 
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Massaker: Ohne die entsprechende Ausrüstung habt ihr 
gegen Bosse mit hohem Level so gut wie keine Chance. 
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4, Destiny will unkompliziertes Shooter-Gameplay > 
mit umfangreichen MMORPG-Elementen vereinen. 
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David gegen Goliath: Das Design der Bossgegner ist sr gut gelungen und reicht von riesigen - 
kaltem 2n Oe Zu u entstellten Weltraum- Ku und anderen ! gruseligen Kreaturen. 


Wir haben Wel- 
len an Monstern erledigt, Bosse 
fertig gemacht, bis zum Abwinken 
Loot gesammelt und mittlerweile 
von den ersten Missionen bis weit 
ins Endgame hinein so ziemlich al- 
les gesehen, was Bungies erster 
MMOG-Versuch Destiny zu bieten 
hat. Eines vorneweg: Wer mit der 
Einstellung an den Titel herangeht, 
einfach nur ein spannendes und 
gelungenes Singleplayer-Erlebnis 
zu erhalten, muss ab hier gar nicht 
mehr weiterlesen. Destiny geht 
den üblichen Weg aller MMO-Spie- 
le und liefert eine ebenso uninter- 
essante wie vorhersehbare Story, 
die primár dazu dient, Spieler an 
das Gameplay des Titels heranzu- 
führen —im Grunde dient die Kam- 
pagne also als ausgedehntes Tuto- 
rial. Dabei startet die Geschichte 
eigentlich recht stark und hat 
eine interessante Prámisse zu bie- 
ten: Durch auBerirdische Invaso- 
ren fast vollkommen ausgelóscht, 
machen sich die letzten überle- 
benden Menschen in der fernen 
Zukunft auf, den mysteriósen Rei- 
senden zu finden und um Hilfe zu 
bitten — ein Wesen, das ihnen vor 
langer Zeit schon einmal helfend 
zur Seite stand. Schon nach kür- 
zester Zeit fállt die Handlung aber 
massiv ab und endet in einem ab- 
rupten Finale, das offene Fragen 
nicht auflóst. 


Abwechslungsarmer Allausflug 
Das ist doppelt schade, denn die 
Atmospháre des Spiels ist durch- 
aus gut gelungen. Das Design 
der Welt und ihrer Bewohner er- 
innert an jenes der ersten Star 
Wars-Trilogie, die Mythologie hat 
Potenzial und einige Figuren wie 
euer Geist, euer plauderfreudiger 
Drohnen-Begleiter, kónnten sich 
im Rahmen einer tiefgründigeren 
Handlung zu interessanten Cha- 
rakteren entwickeln. Aber auch 
bezüglich des Gameplays kann 
die Kampagne nur bedingt fes- 
seln, denn das Prinzip ist immer 
dasselbe: Ihr lauft teils über offe- 
ne Flächen, teils durch geschlos- 
sene Gánge, lasst euren Geist ein 
Computerterminal oder ein Arte- 
fakt scannen und besiegt in der 
Zeit, die dieser Vorgang in An- 
spruch nimmt, mehrere Wellen 
an Gegnern. AnschlieBend wie- 
derholt sich das Schema, oftmals 
sogar mehrmals innerhalb ein und 
derselben Mission. 


`> 


| 


IM 


і. 


play* test 


|! 
We, 


B 


lii 


i 


Leckerbissen: Grafisch ist Destiny auf der PS4 ein'wahrer Augenschmaus. Vor allem der 
Moment, wenn man das erste Mal auf dem Mond landet, bleibt im Gedáchtnis haften 


Im Gegensatz zum restlichen Spiel seid ihr beim Erkunden des Turms in einer 3rd-Person-Ansicht unterwegs — und mit euch zahlreiche andere Hel- 
den des Destiny-Universums. Wer will, nimmt per Chat oder mittels vorgegebener Gesten Kontakt mit seinen virtuellen Mitstreitern auf oder ignoriert 
Sie einfach und widmet sich den diversen Shops und Anlaufpunkten der interaktiven Lobby. Die Vorhut eurer gewählten Klasse etwa versorgt euch 

| mit exklusiven Items; der Waffenmeister hält Knarren für alle Klassen bereit und belohnt euch für besondere Leistungen. Bei der Schiffsmeisterin 
kauft ihr euch neue Weltraum-Schlitten und im Tresor lagert ihr derzeit nicht gebrauchte Ausrüstung. Spät im Spielverlauf könnt ihr euch verschiede- 
nen Allianzen anschlieBen und durch Erfolge euren Ruf bei ihnen verbessern, wodurch ihr ebenfalls neue Items erhaltet. Ihr seht also: Im Endeffekt 
läuft fast alles auf den Erhalt von Gegenständen hinaus, was den Turm zu einem hübschen, aber leider etwas unübersichtlichen Spielplatz macht. 

ONSE RTS um 2 I [23]5-8ы00с6123| 
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Kontaktbörse für fleiBige Helden: Anders als auf den dünn bevölkerten Oberflächen 
der Planeten seid ihr auf dem Turm mit vielen weiteren Spielern auf einmal unterwegs. 


CODIERTES ENGRAMM 
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Zusatz-Aufgaben> Beim Beutezug-Aufseher nehmt ihr spezielle 
Aufträge wie Sammelaufgaben auf den Planetenoberflächen an. 


Code-Knacker> Der Kryptarch verrät euch gegen Bares, was für Waf- 
fen und Ausrüstung sich hinter codierten Gegenstánden versteckt. 
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Hin und her» Der Turm ist schön gestaltet, allerdings erweisen 
sich die langen Laufwege sehr schnell als nerviges Argernis. 


Feierabend Wer will, macht es sich in der Bar des Turms gemüt- 
lich. Über einen wirklichen Sinn verfügt der Ort allerdings nicht. 


Angriff: Liegt ihre Erfahrungsstufe über eurer, önnen, euch auch Standard-Feinde 


Zauberei im Weltraum 
Nach al der Kritik zu Beginn wol- 
len wir uns nun aber den positiven 
Aspekten von Destiny zuwenden. 
Wie es sich für ein gutes MMO- 
Spiel gehórt, finden sich die wirk- 
lich interessanten Inhalte ohnehin 
abseits der Kampagne, und hier 
spielt der Titel seine Stärken aus. 
Zu Beginn des Spiels entschei- 
det ihr euch, mit welcher der drei 
verfügbaren Klassen Jáger, Titan 
oder Warlock ihr in das Weltraum- 
Abenteuer ziehen wollt. Jede Klas- 
se beherrscht hierbei besonde- 
re Fáhigkeiten; Titanen etwa sind 
wahre Kampfmaschinen und ver- 
fügen über viel Feuerpower, Jáger 
erweisen sich als die Fernkampf- 
Experten und als Warlock habt ihr 
Kontrolle über magische. Fähig- 


zusetzen — vor allem, wenn sie über einen n sich regenerierenden Schild verfügen. 


keiten wie einen mächtigen Ener- 
gie-Schlag. Andere Aspekte des 
Figuren-Editors wie die Wahl der 
Rasse haben hingegen nur Aus- 
wirkungen auf das Aussehen eu- 
res Avatars. 


Das Ende ist erst der Anfang 

Im Endeffekt unterscheiden sich 
die drei Klassen allerdings nur im 
Detail. Die richtige Individualisie- 
rung eures Helden funktioniert 
hingegen anhand von Ausrüstung 
und Waffen. Beides erhaltet ihr als 
Loot von Gegnern, wobei es beim 
Besiegen von besonders mächti- 
gen Feinden und Bossen natürlich 
bessere und höherklassige Gegen- 
stände zu ergattern gibt. Zu Be- 
ginn sind viele der Schießprügel 


und Kleidungsstücke wie. Brust .. komple 
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Baukasten: Helden warden nicht geboren, sie e werden gemacht Find zwar im Figüfen- 
Editor von Destiny. Wir haben uns für eine Warlock-Menschenfrau entschieden. ^ 
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panzer, Armschienen und Helme 
sind durch Mindestlevel gesperrt 
und kónnen erst angelegt werden, 
sobald Ur euch in Auseinander- 
setzungen genug Erfahrungspunk- 
te verdient habt. Einmal angelegt, 
werden eure Gegenstánde durch 


Nutzung individuell aufgelevelt 
und können anhand kleiner Skill 
Trees weiter verbessert werden. 
Auch eure Spielfigur verfügt über 
einen Talente-Baum, anhand des- 
sen ihr ungemein praktische Fähig- 
keiten wie verschiedene Granaten- 
Varianten, den unverzichtbaren 
Doppelsprung und diverse klas- 
senspezifische Fertigkeiten frei- 
schalten könnt. Ab Erfahrungslevel 
15 könnt ihr zudem einen weite- 
ren Skill Tree freischalten, der euch 
цеце Game bar Mell, 


keiten bietet und das Spielgefühl 
deutlich verándert. Obwohl die In- 
dividualisierungsmóglichkeiten 
jeweils für sich genommen nicht 
allzu umfangreich sind — die Ta- 
lent-Báume fallen allesamt recht 
klein aus —, ergeben sich durch die 
schiere Masse dennoch viele Móg- 
lichkeiten, den eigenen Helden 
stark zu personalisieren. Übrigens 
ist auch nach dem eigentlichen Le- 
vel Cap von 20 noch nicht Schluss: 
AnschlieBend kónnt ihr spezielle 
legendáre Ausrüstung freischal- 
ten, die ihr anhand einer besonde- 
ren Licht-Wáhrung erweitern und 
verbessern kónnt. Auf diese Weise 
kónnt ihr den Erfahrungslevel eu- 
rer Figur noch weit über die eigent- 
liche Hóchstgrenze hinaus nach 
реп treiben. 


- 
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Schönes, kleines Universum 
Anstatt einer offenen Spielwelt 
erwarten euch in Destiny insge- 
samt vier Planeten — die Erde, der 
Mond, der Mars und die Venus — 
die ihr mit eurem jederzeit herbei- 
rufbaren Gefáhrt unsicher machen 
kónnt. Alle Missionen, seien es Sto- 
ry-Aufgaben oder spezielle Strike- 
Herausforderungen gegen máchti- 
ge Bosse, finden innerhalb dieser 
vier Gebiete statt. Das hórt sich 
nicht nach allzu viel an und das ist 
es auch nicht: Beim zigsten Streif- 
zug durch dieselben Landschaf- 
ten kommt irgendwann Langewei- 
le auf, auch wenn die Landschaft 
noch so hübsch gestaltet ist. Gera- 
de in den sogenannten Patrouillen- 
Missionen, in denen ihr die Maps 
frei erforschen und diverse Mini- 
Aufgaben ausführen kónnt, fallen 
die vergleichsweise kleinen Are- 
ale stark ins Gewicht. Es ist anzu- 
nehmen, dass Bungie hier im Lau- 
fe der kommenden Monate weitere 
Gebiete als Download bereitstellen 
wird, aktuell ist’s aber schlicht und 
ergreifend zu wenig. Bezüglich der 
Grafik und der künstlerischen Ge- 
staltung gibt es hingegen keinerlei 
Grund zur Beanstandung. Schar- 
fe Texturen, eine grandiose Weit- 
sicht, realistische Animationen von 
Freund und Feind und beeindru- 
ckende Effekte sorgen für einen 
grafischen Augenschmaus. 


Mehr Inhalt: Bitte warten 

Noch wichtiger ist aber, dass das 
Shooter-Gameplay Spaß macht, 
und hier spürt man die Erfahrung 
der Entwickler mit der Halo-Reihe 
sehr deutlich. Die unzähligen klei- 
nen und großen Schießprügel las- 
sen sich sehr gut bedienen und 
fühlen sich allesamt unterschied- 
lich an, Moves wie Sprünge oder 
Schläge gehen gut von der Hand 
und auch die Fahrzeuge steuern 
sich angenehm. Egal, ob man ge- 
gen einen groBen Boss oder ge- 
gen Wellen an Feinden vorgeht: Als 
Spieler hat man stets das Gefühl, 
die volle Kontrolle zu haben. Die 
Suche nach Loot und Erfahrung 
macht also viel SpaB. Zu schade 
aber, dass der fehlende Varianten- 
reichtum der Story-Missionen sich 
auch im offenen Spiel fortsetzt. 
Die Aufgaben — vor allem die Mi- 
ni-Herausforderungen bei den Pa- 
trouillen-Missionen — ähneln ein- 
ander zu stark und die Anzahl an 
verschiedenen Boss-Strikes und 
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anderen Herausforderungen ist zu 
gering. Irgendwann hat man ein- 
fach das Gefühl, alles gesehen zu 
haben. Es ist fraglich, wie lange 
die Suche nach besserem Loot auf 
dieser Basis motivieren kann. Der- 
zeit ist vom versprochenen Spiel- 
spaß-Potenzial über Monate oder 
gar Jahre hinweg námlich wenig zu 
spüren. Immerhin, Bungie sind sich 
dieses Umstands anscheinend be- 
wusst: Schon kurz nach Release 


Auf dem blauen Planeten verschlägt es euch nach Altrussland. 
Geprägt wird die Map einerseits durch weite, offene Flächen, an- 
dererseits durch düstere Gánge und Abwasserkanále. Wie auf allen 
Planeten sorgt ein dynamischer Tageszeitwechsel für Abwechslung. 


Wie stellt man sich die Venus vor? Im Falle der Map „Ischtar-Senke“ 
wie eine Art postapokalyptische Version einer typischen amerika- 
kischen Großstadt. In den riesigen, verfallenen Háuserschluchten 
tretet ihr gegen Weltraumsoldaten und andere Feinde an. 


Kamehame Ha: Habt ihr eine Leiste am unteren Bildschirmrand aufgeladen, so könnt 
ihr einen sehr'starken Super-Angriff ausführen, der viele Gegner auf einmal röstet Жш... 
—. __ mam ‚„ o =» — Km — 


wurden „einige größere inhaltli- 
che Updates veröffentlicht, darun- 
ter auch ein erster Raid für sechs 
Spieler mit weit fortgeschrittenem 
Erfahrungslevel. Es bleibt abzuwar- 
ten, wie stark dieser Nachschub an 
neuem Content in Zukunft ausfal- 
len wird. Wie auch bezüglich der 
verfügbaren Areale gilt nämlich 
auch hier: Was da ist, macht Spaß, 
ist aber nicht genug, um Spieler all- 
zu lange bei der Stande zu halten. 
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Treffpunkt Turm 

Die Raids bringen dringend benö- 
tigtes MMOG-Feeling in das Spiel. 
Was beim Erforschen der Spiel- 
welt nämlich schnell auffällt, ist die 
Tatsache, dass der Koop-Gedanke 
nicht so stark zum Tragen kommt, 
wie man es sich von einem Titel 
dieser Art erwarten würde. Abseits 
der Missionen, in denen Teamar- 
beit verpflichtend vorgeschrieben 
ist, lassen sich die meisten Auf- 


„Ozean der Stürme“ heißt die Map, auf der ihr auf dem Mond unter- 
wegs seid. Krater, Höhlen und Sanddünen vermitteln das Gefühl, das 
man sich vom Erdtrabanten erwartet, und werden durch Gebäude im 
Stil tatsächlich existierender Weltraumstationen wie der ISS erweitert. 


In der „Meridian-Bucht“ des Roten Planeten bestimmt ähnlich der 
Venus eine Stadt-Ruine das Bild. Ansonsten wird jedoch dank des roten 
Sandes und der erdigen Farbgebung viel Mars-Feeling erzeugt. Auf der 
letzten freigeschalteten Map erwarten euch besonders starke Feinde. 


Der Umfang des kompetitiven Mehrspieler-Parts von Destiny ist mit derzeit vier Spielmodi nicht gerade üppig. Die vorhandenen Spielvarianten setzten 
zudem auf Bewährtes. Trotzdem machen sie aber jede Menge Spaß. Wir verraten, wie ihr euch zum Start des Weltraum-Abenteuers bekriegen könnt. 


e Hill 
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In zwei Teams zu je sechs Spielern versucht ihr, verschiedene Punkte auf der Map eine be- 
stimmte Zeit zu halten und auf diese Weise einzunehmen. Das gegnerische Team kann das 
so gewonnene Gebiet aber jederzeit zurückerobern. 


Im Deathmatch-Modus seid ihr ganz auf euch alleine gestellt und müsst versuchen, entwe- 
der innerhalb der vorgegebenen Zeit eine bestimmte Anzahl an Punkten zu ergattern oder 
am Ende der Runde den höchsten Score aller Teilnehmer zu haben. 


'6vs6 Team Death match. 


Ee -A 
RR Ыы 


Der klassische Team-Deathmatch-Modus dürfte die meisten Spieler anziehen. Hier geht es 
schlicht und ergreifend darum, gemeinsam mit dem eigenen Team so viele der generischen 
Spieler wie móglich auszuschalten und auf diese Weise Punkte zu sammeln. 


8% GEFECHT 
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3vs3 Team Deathmatch 


Die kleinere Version des Team Deathmatch lässt euch ebenfalls gegen die Spieler des geg- 
nerischen Teams antreten — mit einem Twist: Wer schnell genug ist, kann seine gefallenen 
Kameraden wiederbeleben und auf diese Weise wertvolle Punkte ergattern. 


gaben auch recht gut alleine er- 
ledigen. Zudem seid ihr stets nur 
mit einer Handvoll anderer Spieler 
gleichzeitig auf den Maps unter- 
wegs, anstatt zusammen mit Dut- 
zenden- Online-Helden die Ober- 
fláchen von Mars, Mond und Co. 
zu erforschen. Immerhin laufen die 
Server dadurch stets flüssig; wäh- 
rend unserer gesamten Testphase 
kam es zu keinen erwáhnenswer- 
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ten Verbindungsproblemen. Mehr 
soziale Kontakte knüpfen kónnt 
ihr auf dem sogenannten Turm, 
der Lobby des Spiels. Hier trefft ihr 
euch nicht nur mit anderen Spie- 
lern, sondern kauft neue Waffen 
und Ausrüstung, lest eure Ingame- 
Post, nehmt Zusatz-Herausforde- 
rungen für eure Missionen an und 
mehr. Das interaktive Sammelbe- 
cken ist sehr hübsch gestaltet, er- 
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weist sich im Endeffekt aber als 
wenig intuitiv: Die Laufwege sind 
zu lang, viele der Shops würden 
sich mühelos zusammenlegen las- 
sen und einige Anlaufpunkte wie 
den Kryptarchen, der verschlüs- 
selte Ausrüstungsgegenstände 
gegen Geld für euch freischaltet, 
hätten am besten direkt ins Spie- 
ler-Menü integriert werden sollen. 
De facto verbringt man einfach viel 


zu viel Zeit damit, auf dem Turm 
von einem Ort zum anderen zu lau- 
fen — Zeit, die man durch ein et- 
was intelligenteres Design ander- 
weitig hätte investieren können. In 
Verbindung mit den teilweise sehr 
langen Ladezeiten beim Wechsel 
zwischen den Maps und den ver- 
schiedenen Spielmodi geraten un- 
geduldige Spieler hier schnell an 
ihre Frustrationsgrenze. 


Mechanischer Begleiter: Der Geist, eure praktische Drohne, dient euch nicht nur als 
KE sondern ruft auf Knopfdruck auch euren fahrbaren "ez herbei. 


"Kellerkind: In den verschiedenen Missionen verschlágt es euch oftmals von den hell 
erleuchteten Ea BEI foa hinab in die düsteren Katakomben unter Tage. 


pt 


Curiosity hat ausgedient: Mit eurem jederzeit herbeirufbaren fahrbaren Untersatz 
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Ч Kontaktfreudig: Mit eurer Nahkampf-Attacke teilt ihr vergleichsweise viel Schaden 
aus. Bei vielen Standard-Widersachern könnt ihr auf diese Weise Munition sparen. 


Freundschaft wird überbewertet 
Wer von Koop-Gameplay und 
Turm-Geplänkeln genug hat, kann 
im kompetitiven Mehrspieler-Mo- 
dus sein Talent beweisen. Auch 
hier zeigt sich einmal mehr, dass 
Bungie das Shooter-Handwerk ver- 
steht: Die Duelle machen viel Spaß 
und erinnern sehr stark an jene 
der Halo-Spiele. Die (ebenfalls auf 
den Planeten-Oberflächen) an- 
gesiedelten Maps sind zudem toll 
und abwechslungsreich gestaltet. 
Dennoch ist ersichtlich, dass der 
Fokus des Spiels ganz klar woan- 
ders liegt; So existieren so gut wie 
gar keine Einstellungen bezüglich 
Rundenzeit, K.o.-Zahl und ande- 
ren Multiplayer-Standards. Ranglis- 
ten gibt es derzeit noch überhaupt 
nicht. Auch. die Anzahl an Spiel- 
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gelangt ihr wesentlich rasanter über die Oberfláchen von Mars, Venus, Mond und Erde: 


modi ist mit vier nicht gerade üp- 
pig. Interessantes Detail am Ran- 
de: Kurzzeitig konnten wir einen 
fünften Spielmodus ausprobieren, 
der nach kurzer Zeit aber wieder 
von der Map verschwunden war. 
Wir vermuten eine versehentliche 
Veróffentlichung vor der offiziellen 
Enthüllung. 


Blick in die Zukunft 

Diese Anekdote zeigt aber, dass 
die Entwickler es mit ihrem Ver- 
sprechen anscheinend ernst mei- 
nen, Destiny durchgehend mit 
neuen Inhalten zu versorgen. In- 
sofern ist es nur bedingt móglich, 
sich schon jetzt ein finales Urteil 
über den Titel zu erlauben. Woll- 
te man dem Spiel wirklich gerecht 
werden, dürfte man es im Grunde 
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erst in etwa einem halben Jahr zu 
spielen beginnen, wenn sich die 
tatsächliche Update-Menge ab- 
schätzen lässt. Derzeit fühlt es sich 
der tollen Technik und des ange- 
nehmen Spielgefühls zum Trotz 
einfach noch ziemlich unfertig an. 
Wer sich den Titel kauft, holt sich 
einen Work-in-Progress mit offe- 
nem Ausgang bezüglich der end- 
gültigen Qualität. Das Gute ist, 
dass es schon jetzt sehr viel Spaß 
macht, auch wenn es zum jetzigen 
Zeitpunkt an allen Ecken und En- 
den hinter den Möglichkeiten zu- 
rückbleibt. Wem das genug ist, der 
erhält einen gutes Spiel mit toller 
Technik und gelungenem Shooter- 
Gameplay, das sich irgendwann zu 
einem sehr guten Spiel entwickeln 
könnte. LS 


„Nicht der erhoffte 
Knaller, aber trotzdem ein 
guter MMOG-Shooter“ 
Lukas Schmid Major-Tom-Fan 


Ja, ich hatte mir von Destiny mehr erhofft, als das 
fertige Spiel zu bieten hat. Die Story entpuppt 

sich nach einem starken Start als ziemlich öde, 
der Aufbau der Missionen ist repetitiv und für 
MMOG-Fans gibt es nach Abschluss der Handlung 
zu wenig zu tun — Strikes und Raids zum Trotz. Das 
Loot-System funktioniert zwar tadellos, verliert 
angesichts der wenigen Einsatzmöglichkeiten 

aber seinen Sinn. Ich hatte und habe viel Spaß mit 
Destiny, über Monate oder gar Jahre hinweg wird 
es mich aber nicht in seinen Bann ziehen. Klar, es 
kann gut sein, dass die Sache in einigen Monaten 
schon ganz anders aussieht und der Titel vor Inhal- 
ten nur so strotzt. Aktuell ist er aber „nur“ gut. 


?—4 Termin: 9. September 2014 
f Hersteller: Activision 
& Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
éi Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy[ ] 
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720p| | 1080p optionaler 3D-Modus[ | 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön ge- 
staltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten. 


SOUND LOCEL EI E з 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen. 


BEDIENUNG AuuduuuddM o 


Remote-Play [v] Cross-Play [ )Cross-Save 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle über das Geschehen erlaubt. 


EINZELSPIELER dd dd" з 


Schwierigkeitsgrad Abhángig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird's irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER duuduuuuHr r 8 
Spieler online: 12 Spieler offline: - 
Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PRO & CONTRA 


СЭ) Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


Sehr gute Technik 
Motivierendes Loot-System 
Langweilige Hintergrundgeschichte 


Repetitives Missionsdesign 


93 Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben. 


u 


test play? 


Sherlock Holmes 
Crimes & Punishments 


Alle Bilder: play* 


1.Stimmungsvoll: Die sechs düsteren 
Kriminalfälle treffen mit ihrer 
Mischung aus Morden, Vertuschung 
und mysteriósen Umstánden ziemlich 
genau den Nerv der Buchvorlagen. 


2. Nutzloser Begleiter: Doktor Watson 
ist zwar allgegenwärtig, für die Lösung 
der Rátsel kommt er aber kaum zum 
Einsatz. 


3. Sehenswert: Dank Unreal Engine 3 
ist Crimes & Punishments das bislang 
schönste Sherlock-Abenteuer. 


Klarer Fall: Dieser Holmes hat sich zwar grafisch, aber nicht spielerisch gesteigert. 


ADVENTURE | Das nennen wir 
fleiBig! Nach Das Testament des 
Sherlock Holmes machte sich Frog- 
wares gleich wieder an die Arbeit und 
schrieb den náchsten Fall für den be- 
rühmten Detektiv. Anstatt nur eine 
weitere Fortsetzung abzuliefern, hat 
das ukrainische Team dabei auf eine 
neue Engine umgesattelt und auch 
inhaltlich viel geándert. Das Ergebnis 
kann sich sehen lassen — ein Meis- 
terwerk ist's aber leider wieder nicht. 


Der neue, brave Holmes 

Auch Crimes & Punishments orien- 
tiert sich wieder an Arthur Conan Do- 
yles legendären Buchvorlagen, aller- 
dings gibt sich der Held lángst nicht 
so charismatisch wie im Original. Von 
seiner ansteckenden Begeisterung, 
dieser an Besessenheit grenzenden 
Genialitát, die Holmes beim Ermit- 
teln an den Tag zu legen pflegt, ist 
hier wenig zu spüren — dafür ist er die 
meiste Zeit einfach zu ruhig, beson- 
nen und hóflich. Schade! Denn in sel- 
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tenen Szenen lassen sich Holmes ex- 
zentrische Züge durchaus erahnen, 
etwa wenn er aus Langeweile eine 
Bienenkolonie in seinem Zimmer 
züchtet oder bei einem chemischen 


spricht, um 


der der A 


Experiment beherzt einen Schluck 
aus dem Reagenzglas nimmt, sehr 
zum Entsetzen von Doktor Watson. 
Gute Ansátze, aus denen die Autoren 
aber nicht genug machen! 


Auswählen AT) Be 


Wie können Sie über 


Plymouth bescheid wissen? 


Gepflept Gart 


> Pilgerfahrt 
1 


Mehr wáre mehr gewesen 

Diesmal hat Holmes nicht einen gro- 
Ben, sondern nur sechs kleine Fál- 
le zu lósen. Diese Kurzgeschichten 
von je zwei bis drei Stunden Spiel- 


"weise durchsuchen 


<) Beenden 


Verhór: Wir betrachten die glaubhaften Charaktere aus der Nähe, um so wichtige Details über sie zu erfahren. 
In Dialogen konfrontieren wir sie dann gezielt mit den Fakten und entlarven so manch widersprüchliche Aussage. 


www.playvier.de 


E 


«R» Durchsuchen [R1] Hinweise 
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Wütende Mexikaner 


Q 
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Chilenen an Bord gelassen NI 


Passierte Chesterfield 


zum Steinbruc 
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N Wurde versenkt 
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Bargen H 


Die Kunst der Deduktion: In dieser schicken Ansicht verbinden 


wir unsere Indizien zu verschiedenen Schlussfolgerungen. 


zeit sind zwar originell geschrieben, 
aber in keinster Weise miteinander 
verknüpft. Das schmálert die Span- 
nung. Denn egal ob wir einen Mord 
in einer Gartenhütte untersuchen, 
einem verschwundenen Zug nach- 
jagen oder in einer Therme uralte 
Grabkammern freilegen, wir haben 
es aufgrund der kurzen Erzáhldau- 
er jedes Kapitels nur mit wenigen Fi- 
guren und Schauplátzen zu tun. Au- 
Berdem gibt es kaum spannende 
Wendungen und flott geschnittene 
Zwischensequenzen bekommt man 
auch nur hóchst selten zu sehen. 

Dabei stehen gerade die weni- 
gen Charaktere im Mittelpunkt des 
Spiels: Bis zuletzt lásst man uns im 
Ungewissen darüber, wer das Ver- 
brechen begangen haben kónnte 
und wer von den Verdáchtigen etwas 
zu verbergen hat. Das ist nicht nur 
dem soliden Skript, sondern auch 
der glaubhaften Figurendarstellung 
zu verdanken: Erstmals kommt in 
einem Frogwares-Spiel die Unreal 
Engine 3 zum Einsatz. Das erlaubt 
schón detailreiche Charaktermodel- 
le und aufwendige Texturen. Zudem 
bewegen die Figuren ihre Lippen ei- 
nigermaBen synchron zur gelunge- 
nen englischen Sprachausgabe. Eine 
deutsche Vertonung hat man sich je- 
doch gespart, nur die Texte und Un- 
tertitel wurden übersetzt. 


Wahrheit ist Auslegungssache 

Die gelungenen Charaktere führen 
uns zum interessantesten Part: der 
Beweisführung. Indem wir Spuren 
sichern und Details erfragen, wer- 
den wichtige Indizien gesammelt. 
Die entscheidenden Punkte landen 
dann in einer schicken Übersicht, wo 


wir sie zu Beweisketten verknüpfen, 
die uns am Ende den Schuldigen lie- 
fern. Der Clou: Manche Details las- 
sen sich auf zwei Arten auslegen. Der 
Gártner war am Tatort? Verdáchtig! 
Aber macht ihn das gleich zum Mór- 
der? Oder war er nur zur falschen 
Zeit am falschen Ort? Je nachdem, 
wie wir die Lage interpretieren, er- 
geben sich Zusammenhánge und 
Widersprüche. Am Ende kónnen wir 
dann zwischen mehreren Figuren 
wáhlen und ihnen die Schuld zuwei- 
sen. Dabei entscheidet einzig unser 
Bauchgefühl. Ob wir aber auch rich- 
tig lagen, verrát uns das Spiel erst, 
nachdem wir den Fall abgeschlos- 
sen haben — und es bietet uns dann 
netterweise an, noch mal zur letzten 
Entscheidung zurückzuspringen, um 
einen anderen Täter zu bestimmen. 
Zudem entscheiden wir stets, ob wir 
den Schuldigen der Polizei ausliefern 
oder ihn laufen lassen — eine solche 
moralische Entscheidung wirkt sich 
spielerisch zwar nicht aus, passt aber 
gut zu Holmes eigenwilligem Wesen. 


Detektiv spielen für Anfánger 

Die übrige Ermittlungsarbeit ist da- 
gegen leider arg simpel geraten. Aus 
der Verfolger- oder Ego-Ansicht steu- 
ern wir Holmes durch hübsche, aber 
meist eng abgesteckte Areale, in de- 
nen wir nur wenig selbst erkunden 
dürfen. Haben wir alle Hinweise ent- 
deckt, weist uns das Spiel deutlich 
darauf hin — so verpassen wir nichts 
Wichtiges. Trotzdem müssen wir für 
unsere Aufgaben häufig zwischen 
den Locations hin und her wechseln, 
das sorgt für viele Ladeunterbre- 
chungen. Ebenso árgerlich: Obwohl 
der Hersteller das Spiel mit Screens- 


TO } Schlussfolgerung 


A 
(O) Beenden 


anische Falle 


"Vefschwand" früher 


hots bewirbt, auf denen zig Figuren 
zu sehen sind, trifft man im Spiel nur 
auf wenige NPCs. Die meisten Orte 
wirken geradezu ausgestorben — 
da verspricht die Werbung deutlich 
mehr, als das Spiel zu bieten hat. 

Nicht nur die weitläufigeren Lon- 
don-Abschnitte aus dem Vorgánger- 
spiel hat Frogwares gestrichen, auch 
der spielerische Anspruch wurde zu- 
rückgefahren: Freiheiten haben wir 
bei unseren Untersuchungen nicht, 
Minispiele sind schnell gelóst und In- 
ventargegenstände wählt das Spiel 
einfach automatisch aus. Trotzdem 
gibt's auch immer wieder interes- 
sante spielerische Ansátze: So müs- 
sen wir etwa anhand einer Zeitleiste 
einen Mordfall rekonstruieren oder 
dank Holmes Vorstellungskraft móg- 
liche Fluchtwege in einem Haus aus- 
machen und verbarrikadieren, da- 
mit wir dort spáter ein paar Gauner 
schnappen kónnen. Aus diesen Ide- 
en hátte man zwar noch mehr ma- 
chen kónnen, doch sie sorgen zumin- 
dest für Abwechslung. Leider darf 
der treue Doktor Watson dafür kaum 
mehr tun, als Holmes artig hinterher- 
zudackeln. Er hat keine nützlichen 
Hinweise parat und kommt nur ein- 
mal für die Lósung eines Schalter- 
rátsels zum Einsatz. Zum Vergleich: 
Selbst Holmes gescheiter Hund 
Toby, der diesmal in zwei kurzen Ab- 
schnitten spielbar ist, hat relevan- 
tere Auftritte als der verschmáhte 
Doktor Watson — dadurch vergeudet 
Frogwares viel spielerisches Potenzi- 
al, von erzáhlerischen Móglichkeiten 
mal ganz zu schweigen. 

Hinweis: Crimes & Punishments 
erscheint auch für PS3. Diese Versi- 
on lag uns nicht zum Test vor. FS 
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Meinung 
„stimmungsvolle Mini-Kri- ug 
mis, die weder spielerisch 
noch erzáhlerisch fesseln." 
Felix Schütz Redakteur 


- 


Frogwares letzter Fall Das Testament des Sherlock 
Holmes hat mir einen Tick besser gefallen als 
Crimes & Punishments. Sicher, die Grafik ist dies- 
mal viel schicker und das neue Herleitungssystem 
ist spannend! Spielerisch habe ich aber nicht mehr 
zutun als vordefinierte Eingaben abzuarbeiten 

— nach zwei bis drei Stunden habe ich dann alle 
Hinweise in jedem der kleinen Levels gesammelt 
und muss nur noch den Táter bestimmen. Danach 
geht's einfach zur náchsten Geschichte — ohne 
dass dazwischen echte Spannung oder Dramatik 
aufgekommen wäre. Alles in allem ist das zwar 
trotzdem noch ein grundsolider, unterhaltsamer 
Holmes, aber eben kein großartiger. 


Sherlock Holmes 


Termin: 30. September 2014 
Hersteller: Focus Home/Koch Media 
Entwickler: Frogwares 


GRAFIK 


LOCLE IT E в 


720p 1080plv| optionaler 3D-Modus 


Schön gestaltete Charaktere und hübsche Umge- 
bungen; letztere fallen aber leider arg leblos aus. 


SOUND ййийшййшйшшгг з 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute englische Sprecher, atmosphárische Sound- 
kulisse und eine passende Musikuntermalung. 


BEDIENUNG ausus rS 


Remote Pla! |Cross-Play| |Cross-Save 


In der Verfolgeransicht steuert sich Holmes etwas 
tráge, die Ego-Ansicht ist aber ordentlich umgesetzt. 


EINZELSPIELER йййшйшйшйшг r7 


Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 


Die Rátsel sind einsteigerfreundlich, Minispiele 
lassen sich überspringen. Nur sehr selten muss 
man in einer Quicktime-Sequenz schnell reagieren. 


EEEEEEEEEF 


PRO & CONTRA 

(Q) Tátersuche über cooles Indiziensystem 

@ Interessante Nebenfiguren/Verdáchtige 

(OQ) Hübsche Grafik, gute englische Sprecher 
Kurzgeschichten ohne Zusammenhang 
Spielerisch simple Detektivarbeit 


Begrenzte Locations, háufige Ladezeiten 


Wertung & Fazit 
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Atmosphárischer, aber 
spielerisch simpler 
Kurzgeschichten-Krimi. 


Meinung 


„Mit dem Schnapper einen > а 
Football-Zombie mampfen: 
unbezahlbar!“ 

Eric Heinecke Botaniker 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare bringt mit 
seinem eigenwilligen Grafikstil und einer Prise 
Selbstironie frischen Wind in die mittlerweile 
schon miefige WG der teambasierten Shooter, in 
welcher die Battlefields und Call of Dutys dieser 
Welt, mit martialischem Waffenaufgebot und 
todernster Thematik, um das Hausrecht wettei- 
fern. Vor den Genregrößen braucht sich Garden 
Warfare aber keinesfalls verstecken, denn das 
Spielprinzip funktioniert auch mit Pflanzen und 
Zombies prima. Einzig und allein die bisher noch 
nicht sehr umfangreiche Map-Auswahl sowie eine 
leichte Unausgewogenheit der Klassen ist dem 
ansonsten spaßigen Spiel anzulasten. 


Plants vs. Zombies 


Termin: 19. August 2014 
Hersteller: Elektronic Arts 
Entwickler: PopCap Games 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro | Cross-Buy 


ийиши 9 
720p|v| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 
Liebevoll gezeichneter Comic-Look und originell- 
witziges Gegnerdesign, teils matschige Texturen. 


SOUND naaaaaaarnmg 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 
Den Bildschirmwahnsinn unterstreichende 
Klangkulisse mit lustiger „Sprachausgabe“. 


BEDIENUNG Жййшйшйшшйшшг о 


Remote-Play м Cross-Play| |Cross-Save 


Eingángige Steuerung, die sich am Genrestanda 
orientiert und gut von der Hand geht. 


EINZELSPIELER PPEEEEEWEW _ 


Schwierigkeitsgrad: - 


Garden Warfare ist ein reiner Multiplayer-Titel. Bit- 
te gehen Sie weiter! Hier gibt es nichts zu sehen. 


GRAFIK 


d 


MEHRSPIELER auum 8 
Spieler online: 2-24 Spieler offline: 1-2 


Standardkost in abgewandelter Form. Capture 
the Flag, Team Deathmatch, Conquest - alles 
vorhanden. Die Kartenauswahl ist etwas mau. 


PRO & CONTRA 
СЭ) Humorvoller Grafikstil mit PvZ-Charme 


9+) Extrem kurzweilige Mehrspieler-Action 


G) 
o 


Zahlreiche Individualisierungsoptionen 
Sammel-Sticker-System 
Gameplay-technisch eher Standardkost 


Map- und Waffenauswahl ausbaufáhig 


Wertung & Fazit 


85 


Experiment geglückt! 
Garden Warfare sieht toll 
aus & macht Laune! 


60 | 11.2014 | play* 


85 vm 


v 
\ Unscheinbar: Die Erbsenkanone mag aussehen wie ein pompis [eee für) MU 
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die Zombies, doch das kleine Pflänzchen hat es faustdick hinter den Blättern. чу \ А А 


Plants vs. Zombies 
(Garden Warfare 


Zombies im Vorgarten! Entsichert die Bohnenranke! 


ACTION | Hátte mir jemand vor 
2009 gesagt, dass bei einem Spiel, 
in dem Pflanzen gegen Zombies an- 
treten, mehr als nur Trash heraus- 
kommt und ein solches Konzept 
sogar kommerziellen Erfolg erfáhrt, 
hätte ich ihn nur mitleidig belä- 
chelt. Dennoch hat PopCap Games, 
ein kleines Entwicklerstudio aus Se- 
attle, dieses Kunststück vollbracht. 
Nachdem es sich bei den ersten 
beiden Titel noch um zweidimen- 
sionale Tower-Defense-Klone han- 
delte, bekriegen sich die schieß- 
wütigen Kräuter und die hungrigen 
Untoten in Plants vs. Zombies: Gar- 
den Warfare in Form eines klassi- 
schen Team-Shooters mit Third- 
Person-Perspektive — und zwar seit 
Neuestem auch auf der PS4. 


Primeln statt Pumpguns 

Das Spielprinzip von Garden War- 
fare folgt einem bewáhrten Re- 
zept. Zwei Teams treten gegenei- 
nander an. Dabei wáhlt der Spieler 
seinen Kämpfer aus vorgegebenen 
Klassen aus: Soldat, Unterstützer, 
Sanitáter und Mechaniker. Statt 
bierernstem Konfliktszenario und 
realistischem Kriegsgerát gibt es 
spaßige Raufereien in farbenfroher 
Zeichentrickgrafik. Ein klassenba- 
sierter Team-Shooter in Cartoon- 
Optik? Klingt schwer nach Team 


Fortress 2 und erinnert in der Tat 
auch an die humorige SchieBbude 
aus dem Hause Valve. Neben klas- 
sischem 24-Spieler-Team-Death- 
match gibt es weiterhin einen Er- 
oberungsmodus namens „Gärten 
und Friedhófe" sowie eine Cap- 
ture-the-Flag-Variante, bei der 
sich beide Teams um eine Garten- 
zwergbombe zanken. Hobbystra- 
tegen kónnen dem Spielverlauf, 
ähnlich dem Commander aus Batt- 
lefield 4, auch aus der Vogelper- 
spektive folgen und ihrem Team 
mit taktischen Befehlen unter die 
Arme greifen. Der Tower-Defense- 
Ursprung der Serie scheint auch 
in Garden Warfare noch durch. In 
„Gartenkommando“ stellt ihr euch 
mit bis zu drei Mitspielern oder 
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wahlweise auch zu zweit im Split- 
Screen immer stárker werdenden 
Zombiewellen entgegen, wáhrend 
ihr euren Garten mit wehrhaften 
Gewáchsen aufrüstet. Verbesse- 
rungen und Individualisierungs- 
gegenstánde erhaltet ihr durch 
„Sticker-Packs“, die ihr mit Inga- 
me-Wáhrung erwerben kónnt. So- 
weit so bekannt. Was Garden War- 
fare von der Konkurrenz abhebt, 
ist die wirklich knuffige Optik, die 
von dazu passenden Sound-Ef- 
fekten untermalt wird. Dabei lásst 
das Spiel sehr viel Liebe zum De- 
tail erkennen. Eine fleischfressen- 
de Pflanze mit Kuheuter oder ein 
Zombie-Mechaniker mit ,Mau- 
rerdekolleté“ sehen einfach zum 
Schreien komisch aus. EH 


Fußsoldat in im Gefecht einen haushohen Vorteil. Wortwörtlich. E 


www.playvier.de 
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EDLE BOOKAZINES 
im Premium-Format Бех 


SET 
"TN Apps v Jailbreak jos 


v Ind Vidualisierungen 


So holen Sie alles aus 
Ihrem iPad und den 
vielen Apps heraus! 


Mehr Power für das iPad, 
mehr Kreativität auf dem 
Tablet, die besten Apps 


Jailbreak für iOS 6: 
Individualisieren Sie Ihr 
iPad wie nie zuvor! 


... auf 180 Seiten! 


zzz) Tipps, Tricks, Apps & Hacks 


SS für jedes Apple iPad 


Tipps, Tricks, Apps & Hacks für Apple iPad ist jetzt überall am Kiosk 


erhältlich oder einfach online bestellbar unter: shop.computec.de/edition 


I Frostiger Empfang: Champions und Europa League führen euch auch in eisigere 
E Gefilde wie Norwegen oder hier Russland. Den Hunter stórt's anscheinend nicht. 


FIFA 15 


Q Halmstads BK 
Sascha P on (Leh 


ZENTRALE 
SPIELEN 


Qnm 


MEIN PRO 


SASCHA 


Sonntag. 28. Sep. 20% PETTERSSON 
HEIM gg. Mjällby \ 


NACHRICHT VOM 
TRAINER: 


Karrierefórdernd: Im Be-A-Pro-Modus verkórpert ihr nach wie vor einen erstellten 


Coder bereits vorhandenen Athleten: Geändert hat sich an diesem Modus fast gar nix. 
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äech, Die virtuellen Kicker bringen ihren Gemütszustand nun besser rüber. 
Während sich links noch geärgert wird, legt sich Godin mit seinem Gegenspieler an. 
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SPORTSPIEL | Wie oft wünscht 
man sich als Fußballfan, mal selbst 
ins Geschehen eingreifen zu kón- 
nen? Einfach einen Controller grei- 
fen und die faulen Millionäre eigen- 
hàndig über den Rasen scheuchen. 
Oder die Sache gleich selbst auf 
dem Platz in die Hand nehmen. 
Beispielsweise wenn — als rein fik- 
tives Beispiel — der Herzensverein 
mal wieder einen Saisonstart ver- 
kackt und die Hálfte des Kaders im 
Krankenhaus Laufübungen macht. 
Glücklicherweise versorgt uns EA 
jedes Jahr mit einem neuen FIFA, 
sodass wir zumindest virtuell für 
eine heile Fußballwelt sorgen kón- 
nen. 


Evolution statt Revolution 

Dabei direkt das Wichtigste vorne- 
weg: Rein spielerisch hat sich bei 
FIFA 15 im Vergleich zum Vorjahr 
gar nicht so viel getan. Viel mehr 
haben die Entwickler sich darum 
gekümmert, die bereits im letztjäh- 
rigen ersten Next-Gen-Auftritt vor- 
handenen Features zu verfeinern 
und die Engine etwas zu optimieren. 


ЇЇ 
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König Fußball regiert nicht nur die Welt, sondern auch die Charts. Wetten? 


Beispielsweise verknoten sich die 
Spieler bei den Zusammenstößen 
nicht mehr so oft und überhaupt 
wirkt das ganze Geschehen runder, 
flüssiger, griffiger, realistischer, wei- 
cher. Grátschen sind wuchtig, ge- 
troffene Spieler fliegen physikalisch 
(meist) korrekt über den Rasen und 
die Torhüter legen Paraden an den 
Tag, von denen Hackklotz Tim Wie- 
se heute nur noch tráumen kann. 
Die ohnehin schon im Vorjahr 
brillante Atmosphäre hat durch 
neue Gesánge, Animationen, Licht- 
effekte sowie den dynamisch ka- 
puttbaren Rasen noch einmal zu- 
gelegt. Die einzelnen Spielertypen 
sind klarer erkennbar und auf den 
Gesichtern lassen sich die Emotio- 
nen der Kicker ablesen, die überar- 
beiteten Offensiv-Laufwege und die 
verbesserte Ballführung lassen wun- 
derschóne Spielzüge zu und die ver- 
besserte Ballphysik sorgt für eine 
viel hóhere Varianz an Spielsituati- 
onen. Sogar wuchtige Fernschüsse 
sind endlich mal vernünftig umge- 
setzt und wirken nicht mehr wie über 
den Strand eiernde Wasserbálle. 


www.playvier.de 
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| Neuer Standard: Das іт WM-Ableger auf der PS3 eingeführte Extramenü mit = 
voreingstellten Varianten für Standardsituationen hat es nun auch auf die Р54 geschafft: 


Dadurch kommt des Ófteren die- 
ses Gefühl auf, das der geneigte 
Zocker als „PES-Gefühl“ bezeich- 
net: Bei der Konkurrenz aus dem 
Hause Konami gilt als eine der 
größten Stärken — vor allem in frü- 
heren Teilen —, dass sich jede Sze- 
ne im Spiel anders anfühlt und eine 
gehórige Portion realistischer Zu- 
fall dabei ist. Und genau dieses Ge- 
fühl kommt mittlerweile auch hin 
und wieder bei FIFA auf — klasse! 
Alles super also, oder? Nun, 
nicht ganz. Denn neben all den 
Verbesserungen gibt es leider auch 
Bereiche, in denen F/FA 15 — zu- 
mindest in der uns vorliegenden 
Version — noch Nachholbedarf auf- 
weist. Zum Beispiel traten wáhrend 
unseres Tests noch diverse КІ-Аиѕ- 
setzer auf. Dann bleiben Verteidi- 
ger einfach stehen, reagieren nicht 
auf klaffende Abwehr-Lücken oder 
die Torhüter springen am Ball vor- 
bei. Zudem parieren die Keeper 
zwar zuverlássig die meisten Bál- 
le, lassen diese aber oft nur abklat- 
schen, obwohl sie sie locker hátten 


Warum keine Wertung? 


Die Review-Fassung von FIFA 15 
erreichte uns kurz vor Redaktions- 
schluss. Zum einen trübten aber noch 
kleinere Bugs, zum anderen ein reprodu- 
zierbarer Absturz den Gesamteindruck. 
Beides soll laut EA aber bis zum Release 
behoben sein. Ferner waren auch alle 
Online-Modi noch nicht spielbar, wodurch 
eine Gesamtwertung eh nicht möglich ist. 
In einem Nachtest in der nächsten Ausgabe 
überprüfen wir FIFA 15 dann dahingehend, 
ob die Bugs behoben sind und widmen uns 
den Mehrspielermodi. Geht alles glatt, läuft 
es auf eine 87-90 hinaus. 


fangen kónnen. Teilweise hatten 
wir es auch mit offensichtlichen 
Bugs zu tun, etwa wenn ein Cha- 
rakter sich auf der Stelle im Kreis 
dreht oder wir einen Freistoß für 
ein Foul am Fünfmeter-Raum zuge- 
sprochen bekommen. Und zu guter 
Letzt stellten wir sogar einen repro- 
duzierbaren Absturz fest, sobald 
wir versuchten, vor einem Spiel die 
Aufstellung zu verändern. All diese 
Probleme sind EA jedoch bekannt 
und sollen bereits zum Release- 
Tag behoben sein. Wenn alles glatt 
läuft, kriegt ihr von alledem also 
gar nichts mit. Mit der Vergabe ei- 
ner Wertung warten wir jedoch 
noch, bis wir die Verkaufsfassung 
samt Day-1-Patch selbst antesten 
durften. Sind die Bugs beseitigt, 
überflügelt FIFA 15 seinen Vorgän- 
ger jedoch problemlos. 


The Modi-Blues 

Ein weiterer, guter Grund, um mit 
der Wertung noch bis zur nächsten 
Ausgabe (bzw. bis kurz nach Release 
auf unserer Webseite) zu warten: Da 
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JAUSWECHSELSPIELER 
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Taktik ohne Fuchs: Das neue Aufstellungsmenü sorgt für deutlich mehr 
b Übersicht, wenn man sich erst mal dran gewöhnt hat ^ gute Änderung! 
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die Online-Server noch nicht liefen, 
hätten wir euch ohnehin nur eine 
Wertung für den Einzelspielerpart 
und die lokalen Freundschaftsspie- 
le liefern können — auch das wäre 
nicht optimal gewesen. Denn wie in 
den Jahren zuvor, vergnügt sich der 
Großteil der FIFA-Community vor al- 
lem in den Online-Modi, die alle wie- 
der mit an Bord sind, allen voran 
natürlich das beliebte Sammelkar- 
tenspiel Ultimate Team. Auf Einzel- 
spieler warten wieder der Be-A-Pro- 
Modus, der Managerpart und — gute 
Nachricht für alle, die sich damals 
über die Streichung ärgerten — der 
wiederkehrende Offline-Turniermo- 
dus. In den beiden eingangs erwähn- 
ten Karrieremodi hat sich jedoch 
faktisch gar nichts getan — ein paar 
Taktikoptionen, verbesserte Scouts 
und eine neue Menüführung, das 
war es dann auch schon. Dennoch 
reicht das (theoretisch), um jeden 
Fußballfan wieder locker ein Jahr mit 
Futter zu versorgen. Ob das dann in 
der Praxis auch so hinhaut, lest ihr 
im nächsten Heft. SL 


play? test 


Meinung 
„So viele Höhen und 
Tiefen bietet sonst nur der 
echte Fußball.“ 

Sascha Lohmüller Redakteur 


Rein spielerisch ist F/FA 15 seinem Vorgänger in 
allen Belangen überlegen. Die Spielzüge sehen 
klasse aus, Fernschüsse machen endlich mal Laune 
und dank der verbesserten Ballphysik wirken die Si- 
tuationen nicht mehr so austauschbar. Und die Prä- 
sentation sucht sowieso ihresgleichen, ganz egal, 
ob man sich nun die Fans, das Stadion, die Spieler 
oder den neuen dynamischen Rasen anschaut. 
Zockt man dann noch in der Premier League mit all 
den originalen Einblendungen, kommt jede Menge 
TV-Feeling auf. Fakt ist aber auch, dass gerade in 
der Defensive bei den Verteidigern und Keepern 
noch Nachholbedarf besteht. Hoffen wir (auch der 
Bugs wegen) auf den Day-1-Patch. 


НЕА 15 


Termin: 25. September 2014 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Canada 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro | Cross-Buy 


ЕЕЕ o 
720plv| 1080р] optionaler 3D-Modus 


Hübsche Spielermodelle, klasse Animationen, tol- 
les Drumherum, aber kleinere Bugs und Glitches 


SOUND ййийшйшйшйшшгг з 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Fantastische Stadionatmospháre, aber wie immer 
ein unsäglicher deutscher Kommentar 


BEDIENUNG auuuduuuudu o 


Remote Pla! jCross-Play| |Cross-Save 


Frei konfigurierbare Steuerung, zuschaltbare Hilf 
für Einsteiger; in seltenen Fällen etwas unpräzise 


EINZELSPIELER iiid daar 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (6 Stufen) 
Zwei unterschiedliche Karriere-Modi, Ligen, Tur- 
niere, Trainings-Skillspiele oder schlichte Duelle — 
für Einzelspieler bleiben keine Wünsche offen 


GRAFIK 
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PRO & CONTRA 

Сг) Viele kleine, feine Gameplay-Justierungen 
© Tolle Atmosphäre mit viel Drumherum 
(QD) Gewohnt dickes Lizenz- und Modipaket 
@ Deutlich mehr Zufall und Varianz als zuvor 


CH 


(99) (Noch) Bugs, Glitches, KI-Fehler 


Technisch noch einmal verbessert 


Wertung & Fazit 


Fantastisches FuBball- 
spiel, das aktuell noch an 
kleinen Fehlern krankt. 
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GOODBYE DESPAIR 


VISUAL NOVEL | Vor gerade ein- 
mal sieben Monaten erschien 
Danganronpa: Trigger Happy Ha- 
voc und begeisterte mit einer 
spannenden Krimi-Story über 
ein mörderisches Spiel um Leben 
und Tod. Nun steht mit Dangan- 
ronpa 2: Goodbye Despair bereits 
der Nachfolger an und macht ge- 
nau da weiter, wo schon sein Vor- 
gänger brillierte. Eine spannende 
Handlung, interessante Charak- 
tere, mit viel Kreativität erdach- 
te Mordfälle, schräger Humor, 
Anspielungen an andere Video- 
games, eine ordentliche Portion 
Selbstironie, eine Prise Fanser- 
vice und zahlreiche Wendungen 
— dieser starke Mix zeichnet den 
leseintensiven Mystery-Krimi mit 
Adventure-Elementen aus. 


64 ) play‘ 


Mord unter Palmen 

Erneut geht es um eine Schulklas- 
se aus ultimativen Schülern, die auf 
einer tropischen Inselkette namens 
Jabberwock Island in ein mörderi- 
sches Spiel um Leben und Tod gera- 
ten. Wie genau die Schüler dort ge- 
landet sind, wissen sie nicht mehr. 
Ebenso fehlen die Erinnerungen an 
ihr Schulleben vor dem Tropenaus- 
flug. Obendrein wird schnell klar, 
dass Jabberwock Island komplett 
menschenleer ist und absolut kein 
Entkommen möglich ist. Der einzige 
Anhaltspunkt ist ein sprechendes 
Hasenplüschtier namens Usami, 
das sich als die Lehrerin der Klasse 
ausgibt. Doch bevor sich die Schü- 
lertruppe mit dieser verrückten Si- 
tuation auseinandersetzen kann, 
wird es noch abgefahrener, als Mon- 


V / 


okuma plótzlich auftaucht. Für alle, 
die das erste Danganronpa nicht 
gespielt haben: Monokuma ist ein 
schwarz-weiBer, sprechender Ted- 
dybàr mit scheinbar übernatürli- 
chen Kráften, der Verzweiflung und 
Zwietracht unter den Protagonis- 
ten sát und sie zum , School Killing 
Trip“ zwingt. Die Prámisse ist eben- 
so simpel wie sadistisch: Wenn die 
Schüler wieder von der Insel runter 
wollen, brauchen sie einen „Schul- 
abschluss" Und den kriegen sie 
nur, wenn sie einen ihrer Mitschü- 
ler ermorden und im darauffolgen- 
den Schulprozess nicht als Täter 
entlarvt werden. Die Ermittlung des 
Täters geschieht per Abstimmung. 
Sofern der richtige Täter gefunden 
wird, erwartet ihn die Exekution 
durch Monokuma. Wird der falsche 


Schüler zum Täter gewählt, er- 
wischt es stattdessen alle anderen 
und der wahre Mörder kommt frei! 


Schülerdetektiv 

Wie im ersten Teil besteht eure 
Aufgabe darin, diese Mordfálle auf- 
zukláren, um schlussendlich alle 
Geheimnisse rund um Monoku- 
ma, Usami und Jabberwock Island 
zu lüften. Dazu untersucht ihr die 
Tatorte und redet mit den anderen 
Charakteren, um Hinweise zusam- 
menzutragen. Diese nutzt ihr dann 
im anschlieBenden Schulprozess, 
um gemeinsam mit den anderen 
Schülern die Wahrheit ans Licht 
zu bringen. In den Verhandlungen 
bringt ihr eure Beweise vor, müsst 
Falschaussagen der Mitschüler wi- 
derlegen oder korrekte Theorien 
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When she saw her chance, she attacked her like an evil 
spirit, and left the beach house like a swift wind. 


Der Wahrheit auf der Spur: In den Prozessen nutzt ihr eure zuvor gesammelten Beweise, um dem wahren 
Mórder auf die Schliche zu kommen. Das resultiert oftmals in Streitgespráchen mit anderen Charakteren. 


untermauern. Wenn die Verhand- 
lung ins Stocken kommt oder die 
Schüler in eine Sackgasse geraten, 
müsst ihr meist ein Minispiel lósen, 
um wieder auf die richtige Spur 
zu kommen. Das funktioniert über 
weite Strecken sehr gut und ist in- 
teressant umgesetzt. Hin und wie- 
der sind die Hinweise jedoch etwas 
ungenau und manche Zusammen- 
hänge kommen nicht klar raus, was 
zu gelegentlichen Trial&Error-Mo- 
menten führt. 


Freizeitbescháftigung 

Wenn ihr gerade nicht mit dem Auf- 
kláren eines Mordfalls bescháftigt 
seid oder eine Story-Szene verfolgt, 
steht euch regelmäßig im Spiel Frei- 
zeit zur Verfügung. In der erkundet 
ihr die Gegend nach Secrets oder 
nutzt die Pause, um mit den ande- 
ren Charakteren anzubandeln. Und 
das lohnt sich schon allein des- 
wegen, weil die Figuren allesamt 
richtig interessant geschrieben 
sind. Da wáre zum Beispiel Gund- 
ham, der ultimative Züchter, der 
ein ausgeprágtes Faible für Okkul- 
tismus hat und stándig in Beglei- 
tung seiner vier Hamster ist. Oder 
die ultimative Krankenschwester 
Mikan, die extrem introvertiert ist 
und keinerlei Selbstwertgefühl be- 
sitzt. AuBerdem bekommt ihr für 
die Interaktion mit den anderen 
Charakteren Hoffnungsfragmen- 
te, die ihr für den Kauf von Skills 
braucht, die euch wiederum in den 
Prozessen helfen. Und so entsteht- 
ein schöner Kreislauf, der bis zum 
Ende motiviert. VIK 


Mau: Ab und an müsst ihr Minispiele wie diesen Logic Dive absolvieren, um 


die Wahrheit aufzudecken. Oft nimmt das Schwung aus dem Spielgeschehen. 


You can buy skills with Hope Fragments. 


otivierend: Wenn ihri Im ere Freizeit mit anderen "Chárakterend 


єз ea ra! 


CHAPTER 
DAYTIME 


Monoklima'heckt ständigllowed 
Йёйе Gemeinheiten aus, um die Schüler aus der Reserve zu lockeniow ! 


play? test { 


einung 


„Dieser Handheld-Hit 
hat mein Schlafpensum 
radikal gekürzt." 


Genau wie sein Vorgánger zieht auch 

Danganronpa 2 seinen Reiz einerseits aus der 
genialen Handlung voller Überraschungen und 
andererseits aus seinen grundverschiedenen, 


en Erkenntnis kommen weitere Fragen auf. Mit 


und die Fälle spannender. Mit jeder gespielten 
Stunde war es schwerer, die Vita wegzulegen. 
Mal wurden meine Vermutungen und Theorien 
bestätigt, mal komplett über den Haufen gewor- 
fen. Mitgefiebert mit den Charakteren habe ich 
jedenfalls zu jedem Zeitpunkt. 


Viktor Eippert Psychobär = 


erinnerungswürdigen Charakteren. Mit jeder neu- 


jedem neuen Kapitel werden die Morde kreativer 


Danganronpa 2: G.D. 


Termin: 5. September 2014 

Hersteller: NIS America 

Entwickler: Spike Chunsoft 

USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
dd d Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK 


ийийт 7 


Screenshot-Funktion: immer v limitiert 


Technisch keine Wucht. Charakterdesign und Stil 
sind dafür sehr fein. 
SOUND 

Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch o. jap. 
Die englische Vertonung ist stets gut, teilweise 


Hussain з 


sogar exzellent. Die Musik passt gut dazu. 
BEDIENUNG uaaaaaarnnm7 
Front-Touchscreen: erforderlich optional wi 
Back-Touchpad: erforderlich optional wi 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 


Die Bedienung mit Analogsticks ist umständlich, 
per Touchscreen steuert es sich ganz ordentlich. 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speicherkarte erforderlich wl Größe: са. 2 MByte 
Der Story-Modus bescháftigt euch etwa 40 
Stunden. Im Spielverlauf schaltet ihr auBerdem 
weitere Modi sowie eine Zusatzgeschichte frei. 


PRO & CONTRA 

GH) Spannende Mystery-Story mit Wendungen 

@ə Abgefahrene Charaktere 

@ Prozesse sind gut umgesetzt 

CH Diverse Anspielungen auf Games 
Keine deutschen Texte 


Gelegentliches Trial & Error 


EINZELSPIELER did dd d" 9 


Wertung & Fazit 


Spannender, cleverer 
Mystery-Krimi mit unge- 
wöhnlichen Charakteren. 


play* 65 


Meinung 


„Аде, Leben! Ich schließe 
mich nun für einige Monate 
zu Hause ein!“ 

Boris Borda Freier Mitarbeiter 


A Promise Revisited bringt knapp drei Jahre 
nach dem Release von Disgaea 4 auf PS3 den 
Tatktik-Kracher auf die Vita. Im Vergleich gibt 
es zusátzliche Charaktere, neue Berufe, frische 
Musikstücke und alle Downloads des Originals 
obendrauf. Zusátzlich wurden dem Titel taufri- 
sche Zauber und einige neue Spielmechaniken 
spendiert. Ihr erhaltet also ein extrem umfang- 
reiches Spiel, das viel Zeit beanspruchen kann. 
Zocker, die noch nie ein Taktik-Rollenspiel in 
den Fingern hatten, kónnten durch den enormen 
Inhalt erschlagen werden und recht schnell an 
ihre Frustgrenze gelangen. 


Disgaea 4: A Promise R. 


Termin: 29. August 2014 
Hersteller: NIS America 
Entwickler: Nippon Ichi 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK asus rrrr5 
Screenshot-Funktion: immer lv limitiert 


Die Retro-Grafik ist nicht jedermanns Geschmack. 
Gut, dass es nicht nur auf die Optik ankommt. 


SOUND úa з 


Texte/Sprachausgabe: englisch/eng. oder jap. 


Fabelhafte Sprecher, die den Charme des Spiels 
zur Geltung bringen. English skills required! 


BEDIENUNG Haaaaaarnnm7 
Front-Touchscreen: erforderlich optional v 
Back-Touchpad: erforderlich optional wi 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 
Zoomen/drehen mit den Schultertasten, Bewe- 
gung/Befehle mit D-Pad oder Analog-Sticks 


EINZELSPIELER iiid is mis sr” 9 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (1 Stufe) 
Speicherkarte erforderlich |V] Größe: ca. 4 MByte 


Disgaea 4: A Promise Revisited ist umfangreich, 
tiefgründig, witzig, komplex und damit ein wahres 
Feuerwerk für Liebhaber von Taktik-Games. 


MEHRSPIELER FEFFFEFFEFFEF - 


Spieler Ad-hoc: - Spieler online: - 


Kriegsstrategen und -taktiker müssen alleine aufs 
Schlachtfeld ziehen und ihre Künste beweisen. 


PRO & CONTRA 
(Q) Extremer Umfang 


Q9 Hoher Grad an Komplexität 


G) 
o 


Wahnwitziger und charmanter Humor 
Nostalgischer Grafikstil. . . 
... der aber in die Jahre gekommen ist 


Extrem einsteigerunfreundlich 


Wertung & Fazit 


85 


Komplexes Meisterstück 
mit witzigem Charme 
und enormem Umfang. 
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Zombies, Vampire und kämpfende Wi 


- ist riesig. Im Laufe des Abenteuers trefft ihr viele skurrile und kuriose Gestalten. 


Disgaea 4 
A Promise Revisited 


PS-EXKLUSIV 

сауа 
GOLD 
85 unu 


Anspruchsvolle Taktik im japanischen Stil mit viel Charme! 


TAKTIK-ROLLENSPIEL | Vergesst 
alles, was ihr über Vampire wisst! 
Dass sie menschliches Blut schlür- 
fen, in der Sonne zu Staub zerfallen 
oder Angst vor Kruzifixen haben: All 
das gibt es in Disgaea 4: A Promise 
Revisited nicht. Lord Valvatorez, der 
vampirische Ex-Tyrann und Held des 
japanischen Taktik-Rollenspiels, lebt 
in Netherworld, ernáhrt sich von ro- 
hen Sardinen, ist leicht verschroben 
und hat ein herzensgutes Wesen. 
Sein Job: Kampf-Pinguine, die Prin- 
nies heißen, auszubilden. Das Spiel 
offenbart ein ebenso kompliziertes 
wie komplexes Konstrukt von Macht 
und Korruption, dem Versagen der 
Menschheit sowie einem Kampf um 
die Herrschaft über das Netherland 
und die Rettung der Erde. In der Ge- 
schichte verschlágt es euch sogar 
auf den Mond. Disgaea-Kenner wis- 
sen aus Erfahrung, auf welche Story- 
Twists sie sich hier einlassen. 


Keine Gnade für Anfánger 

Abgesehen vom ausführlichen Tu- 
torial zu Spielbeginn wirft euch der 
Titel ins eiskalte Wasser. Die tak- 
tische Komponente der Kämp- 
fe steht ganz klar im Vordergrund 
und muss gemeistert werden. Mit 
zahlreichen Recken, die ihr wäh- 
rend der Kämpfe stets wechseln 


könnt, stürzt ihr euch ins Getüm- 
mel. Da die Karten gedreht und ge- 
zoomt werden können, behaltet ihr 
stets den Überblick. Zwischen der 
Action kauft und verkauft ihr im 
Hauptquartier bei Händlern Waffen 
und Rüstungen, lasst euch von der 
Krankenschwester verarzten oder 
baut die Fähigkeiten eurer Gruppe 
aus. Letztgenanntes ist entschei- 
dend, denn ab einer gewissen Geg- 
nerstärke werden eure Charakter- 
Skills sehr wichtig und grinden* 
dadurch unablässig. Die comicarti- 
ge Grafik des Titels hat einen gewis- 
sen Charme, ist aber vor allem funk- 
tional. Der Fokus der Disgaea-Reihe 
liegt definitiv auf der Spielmechanik 
sowie der tiefgründigen Geschich- 


te. Englischkenntnisse sind jedoch 
zwingend notwendig fürs Verständ- 
nis, da auf eine deutsche Lokalisie- 
rung verzichtet wurde. 


Die unendliche Geschichte 

Unzählige Aufrüstmöglichkeiten 
eurer Haudegen und deren Waffen 
und Rüstungen sind nur die Spitze 
des Eisberges. Schier an Wahnsinn 
grenzend ist die Möglichkeit, jeden 
Charakter bis zu einem Level von 
9.999 aufzuwerten. Wem das im- 
mer noch nicht ausreicht, der kann 
sich am Karten-Editor versuchen. 
Mit diesem könnt ihr Schlachtfelder 
entwerfen und übers Internet mit 
anderen Spielern teilen sowie de- 
ren Kreationen spielen. BOBO 


* Grinding bezeichnet repetitive Spielabläufe, um ein Ziel (hier: Levelaufstieg) zu erreichen. 


7 


€ (None) 
M 


sp 


Taktische | Übersicht auf dem Schlachtfeld: 


& Allies/ Enemies 
Sicht au Damit ihr im Kampfgetümmel Range 
jederzeit einen guten Überblick behaltet, könnt ihr die Karte drehem und zoomen? 


www.playvier.de 
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EDLE BOOKAZINES 


uer 


SES 


EDITION 


IHR IPAD IM 
GRIFF HABEN 


Alle Einstellungen 
und iOS7 in Schritt-für- 
Schritt-Anleitungen 


DATEN UND 
MEDIEN TEILEN 
So einfach nutzen Sie 
iCloud, AirDrop und 
AirPlay im Alltag 


GRATIS-APPS 
VON APPLE 


Neue kreative Ideen für 
iPhoto, iMovie, Pages, 


Numbers und Keynote 


A 


— auf 164 Seiten! «а, 


Mit Smartphone 
fotografieren und 
hinsurfen! 


Der ultimative iPad-Guide ist jetzt überall am Kiosk erhältlich oder 
einfach online bestellbar unter: shop.computec.de/edition 


Meinung / 


„Ziemlich eintóniges 5 = А 
Tastengekloppe für "S 
zwischendurch" 


Dominik Wulf Freier Mitarbeiter Ki А 


Wilde Kloppereien im asiatischen Setting? Das 
klingt prinzipiell doch ganz vielversprechend 
und unterhaltsam. Doch auch Warriors Orochi 3 
krankt an demselben eintönigen Spielablauf wie 
sámtliche Titel aus der Warriors-Reihe. Wirklich 
unterhalten wurde ich hier eigentlich nur durch 
das abgedrehte Charakterdesign. Das Gameplay 
der Japan-Hackerei sorgt aber schnell wieder 
für Ernüchterung. Den Massenkámpfen fehlt es 
einfach an Hóhepunkten und auch an Tiefgang. 
Nur manchmal ist in den Schlachten Taktik 
gefordert und selbst dann wirkt der Spielablauf 
von Warriors Orochi 3 Ultimate Edition noch sehr 
oberflächlich. 


Warriors Orochi 3 
2 7 Termin: 05. September 2014 
2; Hersteller: Koei 
d 


ыб Entwickler: Omega Force 
WU Ў USK-Freigabe: ab 12 Jahren 


‚ ВУ Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK 


720р 1080р optionaler 3D-Modus 
Durchschnittliche Grafik, dafür keine Ruckler 
mehr im Multiplayer-Modus 


SOUND 


Texte/Sprachausgabe: englisch/japanisch 
Recht solide, aber sich wiederholende Musik- 
untermalung; gelungene Sprachausgabe 


BEDIENUNG 


Remote-Play |V|Cross-Play |_|Cross-Save м 


Kein besonders tiefes Kampfsystem. Meistens 
reicht Button-Mashing voll und ganz aus. 


EINZELSPIELER uuu" rrr6 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Enormer Umfang durch die vielen freispielbaren 
Charaktere. Das Gameplay ist aber genauso 
eintönig wie in jedem anderen Warriors-Titel. 


MEHRSPIELER Haud 8 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Macht zusammen mit einem Kumpel deutlich 
mehr Spaß als der langfristig etwas öde Einzel- 
spielermodus 


PRO & CONTRA 

СЭ) Gut umgesetzter Multiplayer-Modus 
@ Gute japanische Synchronisation 
Eher durchschnittliche PS4-Grafik 
Belanglose Story 


Viel Grinden durch zu viele Charaktere 


Ermüdende Kämpfe 


ulula 5 


Gurr 


POPUPIPTU 7 


Wertung & Fazit 
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Gewohntes Warriors- 
Gekloppe in einem 
anderen Setting 
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eine groBe Rolle in der hanebüchenen Story ein. 


Е 


Warriors Orochi 3 
Ultimate Edition 
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Hydras, Zeitreise und Gekloppe: Willkommen іт Absurditäten- 
kabinett der Dynasty Warriors-Macher! 


ACTION | Nach Dynasty Warri- 
ors 8 bekommt nun auch Warriors 
Orochi 3 eine aufgemotzte Edition 
für die PS4 spendiert. Am drógen 
Spielablauf ándert das aber nichts. 

Die Helden Ma Chao, Hanbei 
Takenaka und Sima Zhao befin- 
den sich zu Beginn des Spiels im 
Kampf gegen eine riesige Hydra, 
die mit dem wiederbelebten Ty- 
rannen Kiyomori Taira im Bunde 
steht. Nach einer harten Schlacht 
unterliegen sie der Bestie und ihre 
einzige Hoffnung liegt nun darin, 
mit der Zauberin Kaguya in in die 
Vergangenheit zu reisen, um die 
unheilige Allianz zwischen Tyrann 
und Hydra zu vernichten und die 
Auslóschung der Truppe um die 
Helden zu verhindern. 


Schlagfertiges Trio 

Im Gegensatz zu Dynasty Warriors 
8 kónnen in Orochi nun drei Cha- 
raktere gespielt werden. Selbst 
steuern werdet ihr immer nur ei- 
nen, die restlichen Gefáhrten kón- 
nen für verheerende Kombo-At- 
tacken gerufen oder durch den 
derzeitigen Helden ausgetauscht 
werden. Durch einen Druck auf die 
Kreis-Taste generiert ihr langsam 
Musou, mit dem ihr teils máchti- 
ge Spezialattacken zündet. Im Ge- 


gensatz zu Dynasty Warriors 8 ging 
die Anzahl der verfügbaren Waffen 
stark zurück, dadurch geht Spiel- 
tiefe verloren, somit wird das so- 
wieso schon eintónige Gekloppe 
noch anspruchsloser. Das Spiel- 


Welcome Allies 


prinzip bleibt unangetastet eintó- 
nig: Offiziere töten, verschlossene 
Tore öffnen und dem Boss eins auf 
die Mütze geben. Immerhin sind 
nun die Missionen kürzer und sor- 
gen für weniger Frust. DW 


STORY MODE 


bas joined your cause! , 


apu TT 
Nachschub: Nach und nach schließen sich eurer Truppe mehr Helden an. Wann 
immer ihr eine Mission beendet, kónnt ihr von einem neuen Charakter ausgehen. 
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Schlagkráftig: 


V 


Botryogen 


: Mit der Kreis-Taste zündet ihr mächtige Spezial- ` 


dn, - 
Attacken, die auch den größten Gegner aus dem Gleichgewicht bringen.” "eewr 
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EDLEBOOKAZINES С 


Mit Schritt-für-Schritt- 
Anleitungen HTML und 


m Wehd eSign 


CSS beherrschen lernen 


W GRAFIKDESIGN, 
SEO, PHOTOSHOP 


So bekommen Sie eine 
attraktive Optikund haben 
Erfolg bei Suchmaschinen 


f 
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INDIVIDUELL 
& INTERAKTIV 


Dank Responsive Design 


werden Websites persón- 
lich und komfortabel 


AM г В 
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9g | 
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| 
... auf 212 Seiten! ` ST 
^ 


| 


Mit Smartphone 
fotografieren und 
hinsurfen! 


Webdesign für Einsteiger ist jetzt überall am Kiosk erhältlich 
oder einfach online bestellbar unter: shop.computec.de/edition 
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DOWNLOAD 


Schicksalhafte Wahl: Zwei knifflige Entscheidungen in Episode 5 
münden in fünf drastisch unterschiedlichen Endsequenzen. 


Teil des Pseudo-Adventures vor der Mittelmäßigkeit rettet. 


ADVENTURE | Die größte Stärke 
der zweiten Staffel von The Walking 
Dead ist ihr größter Fehler. Die fünf 
Folgen und acht Stunden lange 
Fortsetzung von Telltales Zombie- 
Saga reißt einen nämlich nur dann 
in gewohnter Weise mit, wenn sich 
die Entwickler auf das gelungene 
Debüt-Spiel im erwachsenen Co- 
mic-Universum (play4-Wertung in 
Ausgabe 2/13: 85) beziehen. Wenn 
ein zurückgekehrter Charakter im 
Mittelpunkt steht oder der Spieler 
ein emotionales Flashback erlebt, 


leiden wir vor dem Monitor wieder 
genauso mit wie damals, als wir 
mit Lee die hoffnungslose Aufgabe 
übernahmen, eine Gruppe Über- 
lebender und das kleine Mädchen 
Clementine vor den drastischen 
Auswirkungen einer Zombie-Apo- 
kalypse zu beschützen. Auf sich 
allein gestellt, kommen Season 2, 
seine zahlreichen neuen Figuren 
und zuweilen unlogisch verwobe- 
nen Handlungsstränge aber mehr 
als einmal ins Straucheln. Zum 
Glück ist jemand da, der das Spiel 


Drück mich tot: Die Untoten werden in simplen Minispielen erledigt, meist 
genügt ein Tastendruck. Spannend sind diese Zusammentreffen dennoch. 
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immer wieder auffängt: Clemen- 
tine, das nunmehr spielbare Mä- 
del aus Staffel 1, hält nicht nur die 
neue Gruppe Überlebender, son- 
dern auch die holprige Erzählung 
meisterhaft zusammen. 


Neue, uninteressante Gesichter 

Clementine ist die eine Konstante 
im Spiel. Ihre Entwicklung vom ver- 
ängstigten Waisenkind zur abge- 
brühten Gruppenführerin regt zum 
Mitfiebern an. Um sie herum hat 
Telltale einen komplett neuen Cast 


Ihe Walking Dead: Season 2 


Kleines Mädel, große Verantwortung: Wie Clementine den zweiten 


aufgebaut. Die ersten drei Episo- 
den bombardieren euch mit einer 
Unmenge an neuen Namen, die es 
sich zu merken gilt. Das fällt jedoch 
schwer, denn sonderlich einpräg- 
sam sind nur die wenigsten der 
Neuzugänge. Es ist bezeichnend, 
dass die emotionalsten Momente 
im Zusammenhang mit einer Per- 
son stehen, die Spieler bereits aus 
Season 1 kennen. Beim Rest han- 
delt es sich größtenteils um Mitläu- 
fer, die lange furchtbar eindimen- 
sional in ihrer Motivation bleiben. 


Lichter Moment: The Walking Dead wirkt mehr und mehr wie eine interaktive TV- 
Serie. Telltale scheut nicht vor dem Einsatz filmischer Mittel wie Zeitlupen zurück. 


Disc-Version folgt 
Wer den Download scheut, kann 


sich Season 2 bald im Einzelhan- 
del kaufen — auch als PS4-Version. 


Telltale Games flutet Ende Oktober die 
Händlerregale mit Disc-Versionen seiner 
Adventures — allesamt mit deutschen 
Untertiteln ausgestattet. Im Zuge dessen 
schaffen die Spiele auch endlich den 
Sprung auf die Playstation 4: Das gilt 
sowohl für The Walking Dead: Season 2 
als auch für Telltales anderes Projekt, 

The Wolf Among Us. Und schließlich plant 
das Unternehmen auch noch die Veröf- 
fentlichung einer Game of the Year Edition 
von The Walking Dead: Season 1. Darin als 
Bonus enthalten: der gute DLC 400 Days. 
Als Preis für die Boxen veranschlagt Tellta- 
le jeweils rund 30 Euro. 


Erst ganz zum Schluss gewinnen 
die Gruppenteilnehmer im Rahmen 
eines bittersüßen Sit-ins am Lager- 
feuer an Tiefe. Immer wieder han- 
deln manche Figuren in Episode 5 
äußerst unglaubwürdig. Mehr als 
einmal wirkt es so, als würde Tell- 
tale die Gesetze der Logik verbie- 
gen, um den gewünschten Hand- 
lungsverlauf sicherzustellen. Da 
spielt es auch keine Rolle, wie ihr 
euch zuvor in wichtigen Entschei- 
dungsmomenten verhalten habt. 
Es spricht Bände über die Qualität 
der allgegenwärtigen Dialoge, dass 
einen diese Wendungen trotzdem 
so emotional mitnehmen wie bei 
kaum einem anderen Spiel, Logik- 
fehler hin, oberflächliche Charak- 
terentwicklung her. 


Gut, aber nicht genial 

Season 2 erzählt eine lineare Ge- 
schichte über das Erwachsenwer- 
den, unterteilt in brisante Situa- 


RK? 


Die Liga der gewóhnlichen Gentlemen (und einer Lady): Kaum eine der vielen neuen 
Figuren bleibt einem so stark im Gedächtnis wie Lee oder Kenny aus Staffel 1. ^j 


e 
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Das ШЫДА zu müssen, bricht einem immer wieder das Herz. 


tionen, die Clementines tragisch 
mit anzusehenden Wandel zu ei- 
ner gereiften, ihrer kindlichen Nai- 
vitát beraubten Figur befeuern. Sie 
ist ohne Frage einer der bis dato in- 
teressantesten Protagonisten in ei- 
nem Videospiel. 

Im Vergleich dazu fällt umso 
stärker auf, wie dumm und selbst- 
süchtig sich ihre vermeintlich er- 
wachsenen Kameraden verhalten. 
Sie zanken sich wie kleine Kin- 
der und treffen fragwürdige Ent- 
scheidungen. Die Spannungen 
verschärfen sich gegen Ende der 
Staffel und streben auf einen dra- 
matischen Höhepunkt zu, der in ei- 
ner von fünf Endsequenzen resul- 
tiert. Einige davon sorgen wieder 
für einen Kloß im Hals, sind aber 
letztlich nicht ganz so brillant wie 
der Abschluss der ersten Staffel. 

Bevor es so weit ist, gibt es zu- 
dem ungewohnten Leerlauf zu er- 
tragen — die Qualität der Episoden 
schwankt stark. Folge 3 zum Bei- 
spiel scheut sich nicht davor, Cle- 
mentine als einzige klar denkende 
Person mit nichtigen Besorgungen 


zu betrauen. Das Tempo kommt 
so beinahe zum Erliegen und viele 
Abläufe fühlen sich formelhaft an, 
weil sie dem Spieler aus der ers- 
ten Staffel vertraut sind. Gerettet 
wird die Fortsetzung von ihrer düs- 
teren, hoffnungslosen Atmosphäre 
und der atemlosen Spannung beim 
Spieler, wenn Clementine vor einer 
Zombiehorde flieht oder das Leben 
eines der dumpfbackigen Neben- 
charaktere in Gefahr ist. 


Spielerisch reduziert 

Rätsel, die mehr als zwei Aktio- 
nen erfordern? Locations mit mehr 
als fünf Hotspots? So was gibt’s in 
Season 2 nicht! Meist verläuft das 
Spiel wie auf Schienen und lei- 
tet euch geschickt von einem Ge- 
spräch zum nächsten. Zwischen- 
drin müsst ihr in semiautomatisch 
ablaufenden Sequenzen gelegent- 
lich angezeigte Buttons drücken. 
Das ist alles furchtbar simpel und 
stellt niemanden vor Probleme, 
fügt sich aber gut in den Erzählfluss 
ein. Nichts lenkt vom wichtigsten 
Part des Spiels ab: der Story. РВ 
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Meinung 


„Routinierte Fortsetzung ea 


DÉI 


mit kleinen Mängeln, aber \ 
imposanter Heldin“ 


Peter Bathge Redakteur » ^e 
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The Walking Dead ist eine Serie, fast so wie sie 
im Fernsehen laufen. Da ist es nur konsequent, 
dass sich die Macher nach der ersten Staffel 
eine kreative Auszeit nehmen — kennt man ja so 
auch aus dem TV. Die Riege der Schauspieler ... 
àh, Figuren war dieses Jahr einfach nicht so gut 
wie im letzten Jahr, der Story fehlte es zuweilen 
an Brisanz und die Ereignisse besaBen fast 

alle eine vage Vertrautheit. Und doch hab ich 
wieder máchtig mitgefiebert. Ein Grund dafür 
ist Clementine. Der andere sind die Qualitäten, 
die schon Season 1 groß gemacht haben und 


die — leicht verwässert — auch die zweite Staffel 
auszeichnen. Season 3 kann kommen! 


THE watss, 


арыр H 


A Wii 


4 Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK 


gas satina Dad Seas. 2 


Termin: 26. August 2014 


ersteller: Telltale Games 


EE Entwickler: Telltale Games 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 


müdür 


720plv] 1080p 


sl optionaler 3D-Modus 


Schmutziger Comic- 


SOUND 


Stil, der sehr stimmig wirkt, trotz 


Detailarmut. Vereinzelte Clipping-Fehler nerven. 


ййийшййшйшишг 9 


Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Bis in die Nebenrollen exzellent vertont, dazu gibt 
es einen aufwühlenden Soundtrack. 


ййийшйийшйшшйгг з 


Remote-Play 


Cross-Play 


Cross-Save 


Euch wird lediglich 


Trotz öder Figurenri 


Farblose 


simples Knöpfchendrücken 


abverlangt. Da steigt auch ein Schimpanse durch. 


EINZELSPIELER ddl dH 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 
Kürzer und weniger packend als die erste Staffel. 


iege ist Gánsehaut garantiert. 


Kaum ein anderes Spiel nimmt einen so mit! 


PRO & CONTRA 
СЭ) Dichte Atmosphäre 


GH) Emotionale Szenen 


ЭЭ Zupackende Heldin 
Lahme dritte Episode 


Gelegentliche Logikfehler 


NPCs 


& Fazit 


Wertung 


79 


Pflichtkauf für Fans des 
Vorgängers, trotz Ermü- 
dungserscheinungen 


play* 
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_ test рау 


= Ausgabe 
11/2014 


Legt euch nicht mit Fetch an: Wenn es der Punkerin zu bunt wird, kann sie ihre 
Kräfte nicht mehr beherrschen und löst eine stattliche Neon-Explosion aus. 


ACTION-ADVENTURE | Hand aufs 
Herz! Welcher /nfamous: Second 
Son-Spieler hat sich nicht schon 
mal gefragt, warum Fetch so wun- 
derschön abgedreht ist, oder Hass 
gegenüber Drogendealern empfin- 
det? Vielleicht habt ihr sogar an- 
derweitig ein Auge auf die fesche 
Neon-Punkerin geworfen? Wie es 
auch sei, die Stand-Alone-Erwei- 
terung Infamous: First Light be- 
handelt den Werdegang des Mäd- 
chens mit den pinken Haaren und 
dem bürgerlichen Namen Abigail 
Walker in aller Ausführlichkeit. Wo 


/ b= 
Finger weg von Drogen: Schón gezeichnete 
Comics tragen die Geschichte voran. R 


72 | 11.2014 | play* 


Infamous: 


Glühen bei diesem DLC die Neonróhren oder bleibt alles finster? 


kommt Abi her und was hat sie vor 
ihrer Begegnung mit Delsin Rowe, 
dem Haupthelden von /nfamous: 
Second Son, gemacht? First Light 
lásst zunáchst tief in die Psyche 
des Charakters blicken und ver- 
spricht eine interessante Story. 
Doch kann das Add-on den Span- 
nungsbogen über die gesamte 
Spielzeit aufrechterhalten? 


Geschwisterpárchen auf Drogen 

Abigail und ihr Bruder Brent sind 
Straßenkids und leben im Drogen- 
sumpf von Seattle. Fetch wurde von 


w fi 1d AN" 


ini 


First Light 


ihren Eltern verstoßen und an die 
Conduit-Polizei (DUP) verraten, 
weil sie ihre übernatürlichen Neon- 
Kräfte nicht unter Kontrolle hat. So 
wurde Brent zu Abis einziger Be- 
zugsperson und letztem Rückhalt. 
Außerdem spielt er eine entschei- 
dende Rolle, wenn es dem impul- 
siven Mädchen zu viel wird. Nur 
er kann sie beruhigen und davor 
bewahren, in Ekstase zu verfallen 
und somit ihre Neon-Kräfte unkon- 
trolliert freizusetzen. Nach einem 
harten Drogenentzug wollen die 
Geschwister aus dem Elend Seat- 


Home, sweet home: Ein nächtlicher Flug 
über die Dächer von Seattle sieht gut aus. 


A 


tles nach Kanada flüchten. Dazu 
müssen sie noch einen letzen Deal 
durchführen. Doch ausgerechnet 
in dieser verhágnisvollen Nacht ge- 
rát alles aus den Fugen und Brent 
wird von der osteuropáischen Aku- 
ra-Gang entführt. Nun liegt es an 
Fetch, ihren Bruder aus den Fàn- 
gen der mafiósen Organisation zu 
befreien. 


Spul es zurück! 

Die Story von First Light wird euch 
portionsweise in Flashbacks prä- 
sentiert. Abigail ist im Conduit-Ge- 


www.playvier.de 
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Abgefahrene Sache: Als Bestandteil einer Mission oder auch zum Spaß für 
zwischendurch surft Fetch auf dem Dach eines fahrenden Transporters. — 


fángnis Curdun Cay gefangen und 
erzáhlt der Leiterin Brooke Augus- 
tine ihre Geschichte, die ihr nach- 
spielen kónnt. Zwischen den Story- 
Abschnitten werdet ihr nach harter 
DUP-Manier gedrillt und dürft eure 
Neon-Fáhigkeiten in verschiede- 
nen Prüfungen unter Beweis stel- 
len. Leider verschenkt das Spiel im 
Laufe der anfänglich vielverspre- 
chenden Geschichte Potenzial. Abi- 
gail mutiert bereits kurze Zeit nach 
Brents Entführung zu einem seelen- 
und skrupellosen Killer. Erinnert ihr 
euch an Lara Crofts Wandlung in 
Tomb Raider? Fetch legt eine ähn- 
liche Transformation in noch kür- 
zerer Zeit hin. Viel zu oft hórten wir 
aus ihrem Munde die Phrase: „Ich 
mache es für meinen Bruder!" 

Die zunáchst lóbliche Motiva- 
tion verwandelt sich somit zu ei- 
nem stupiden Vorwand, alles zu 
vernichten, was ihr im Weg steht. 
Das entreiBt dem Charakter viel 
Authentizitát. Ebenso wáre in Be- 
zug auf die Story-Entwicklung mehr 
drin gewesen. Das Geschichtsgefü- 
ge verschiebt sich recht schnell zu 
einem uninspirierten und ziemlich 
oberflächlichen Verrat-Rache-Brei, 
den wir schon oftmals gesehen ha- 
ben. Immerhin wird die Geschich- 
te mit guten Cutscenes in Ingame- 
Grafik und künstlerisch schónen 
Comic-Sequenzen vorangetrieben. 


Seattle, in Neonfarben gehüllt 

First Light entführt euch — wie das 
Hauptspiel — nach Seattle. Im Ver- 
gleich dürft ihr jedoch nur die obe- 
re der zwei Inseln der amerikani- 
schen Metropole erforschen, dafür 


www.playvier.de 


aber absolut uneingeschränkt. Eine 
Neuerung sind die Neon-Lumen, 
die nach dem Einsammeln als 
Kraftquelle dienen und neue Fä- 
higkeiten freischalten. Analog zu 
Delsin kann Fetch so beispielswei- 
se lernen, Neon-Raketen abzufeu- 
ern oder die Dauer ihres Ziel-Fokus 
zu verlängern. Überall in der Stadt 
platzierte Neongas-Wolken dienen 
zur schnelleren Fortbewegung: Je- 
des dieser Tore beschleunigt euch 
beim Hindurchlaufen. Auch neu: 
Durch das Drücken der L3-Taste 
aktiviert ihr eine Art Sonarortung, 
die euch Freunde und Feinde in 
der Umgebung selbst durch Wän- 
de hindurch aufzeigt. Fetch kann 
auch von Beginn des Abenteuers 
an so lange sprinten, wie ihre Ne- 
on-Kraft ausreicht. Delsin musste 
diese Fähigkeit zunächst freischal- 
ten und war anfänglich auf kurze 
Sprintdistanzen beschränkt. 


Verschlimmbesserung de luxe 

Das Karma-System, das bisher ein 
Markenzeichen aller Infamous-Ti- 
tel war und euch ermöglichte, die 
Spielfigur zu einem Rowdy oder 
leuchtenden Helden zu formen, 
wird in First Light über Bord ge- 
worfen. Das kann sowohl positiv 
als auch negativ ausgelegt wer- 
den. Zwar müsst ihr euch nun nicht 
mehr mit Gewissensfragen plagen, 
indem ihr permanent eure Hand- 
lungen überdenkt, genau dies war 
aber eine der Schlüsselkomponen- 
ten der Infamous-Serie. Ähnlich 
wie ihr Kumpane Delsin ist auch 
Fetch Nichtschwimmerin. Zahlrei- 
che Aufträge in der Nähe des Was- 


sers werden so zur reinen Gedulds- 
probe. Die Missionsgestaltung von 
First Light hingegen lässt sich nicht 
lumpen. Das Repertoire umfasst 
unter anderem Rettungsaufträge, 
Scharfschützeneinsätze und Such- 
missionen. Selbst das Surfen auf 
dem Dach eines fahrenden Trans- 
porters, den es zu beschützen gilt, 
ist ein Beispiel aus dem Fundus der 
vielfältigen Aufgaben. Langewei- 
le und Eintönigkeit kamen bei uns 
nie auf. Ebenso empfinden wir das 
Tempo, mit dem sich Fetch bewegt 
und kämpft, um einiges schneller 
als das von Delsin. Die stellenwei- 
se trostlose und unbelebte Kulis- 
se wurde hingegen nicht aufgebes- 
sert. Teils wirkt Seattle dadurch 
etwas steril und wäre durch bei- 
spielsweise mehr Locations, an de- 
nen ihr etwas Außergewöhnliches 
entdecken könnt, besser bedient. 
Solltet ihr mal keine Lust haben, 
der Hauptstory zu folgen, könnt ihr 
jederzeit eine Arena betreten und 
euch durch Wellen von KI-Gegnern 
kámpfen. Dadurch sammelt ihr Er- 
fahrung, mit der ihr wiederum eure 
Fähigkeiten ausbauen könnt. Nach 
dem Durchspielen des Titels schal- 
tet ihr weitere Kräfte frei. Eine Mi- 
nispielserie aus Rennen, bei denen 
ihr Neon-Lumen sammeln müsst, 
rundet das Erlebnis ab. 

Ein besonderer Clou des Spiels: 
Verfügt ihr über Spielstände von 
Second Son, könnt ihr im Arena- 
Modus in die Haut von Delsin Rowe 
schlüpfen. Die Spielzeit der Haupt- 
geschichte liegt bei rund fünf Stun- 
den und ist somit recht ordentlich. 

BOBO 


play? test | 


Meinung 

„Fetch fetzt! Der action- 
reiche DLC ist gelungen 
und macht viel Spaß!“ 
Boris Borda Freier Mitarbeiter 


Schon in /nfamous: Second Son wusste Fetch 

als außergewöhnlicher Sidekick aufzufallen. 
Dort erhielt die junge Dame jedoch nicht so viel 
Aufmerksamkeit, wie ihr eigentlich zusteht. First 
Light entführt Spieler dafür komplett in ihre Welt 
und deckt die familiáren Hintergründe auf. Trotz 
einiger erzáhlerischer Mángel und Abstriche im 
Gameplay bleibt ein sehr guter Download-Titel 
übrig. Eingefleischte Infamous-Fans kommen 
zwangsläufig nicht um den Stand-Alone-DLC 
herum. Da First Light keine Vollversion voraus- 
setzt, kónnen interessierte Neulinge ebenfalls 
bedenkenlos zugreifen. Eine Boxed-Version steht 
ab dem 15. September 2014 auch bereit. 


infamous: First Light 


Termin: 27. August 2014 
Hersteller: Sony 

Entwickler: Sucker Punch 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 15 Euro | Cross-Buy 


LECET I E) 


720plv| 1080p|v! optionaler 3D-Modus 


Wie schon /nfamous: Second Son weiß First Light 
grafisch zu überzeugen. Die Engine ist dieselbe. 


SOUND auguuduMEMS 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die deutschen Sprecher liefern eine gute Syn- 
chronisation ab und machen die Story lebendig. 


BEDIENUNG шшййшйшшшшшго 


Remote-Play м Cross-Play| |Cross-Save 


Die gewohnte Bedienung flutscht gut und per 
Remote-Play läuft der Titel sogar auf der Vita. 


EINZELSPIELER dd š dr 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis Experte (3 Stufen) 


Fetchs Story ist interessant und eine Berei- 
cherung der Infamous-Reihe. Der Einzelspieler 
pràsentiert sich in gewohnter Manier gelungen. 


MEHRSPIELER - 
Spieler online: - 
Einen Mehrs 
könnt ihr j der A 
NPCs kámpfen und so eure 


PRO & CONTRA 


С) Guter Fokus auf Neon-Kräfte ... 


GRAFIK 


Q9 ... mit vielen Upgrade-Möglichkeiten 
@ Nach wie vor sehr gute Grafik 

@ Fetchs Charakter ist toll inszeniert .. . 
3 ... Wird aber schnell zum Neon-Rambo ... 


93 ... in einer 08/15-Verrat-Rache-Story 


Wertung & Fazit 
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Super unterhaltsamer 
DLC, der das /nfamous- 
Universum erweitert. 


—— 
—— 
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— == 


Meinung 

„Die neuen Defense- 
Mechaniken verbessern 
das Spielgefühl erheblich!“ 
Christian Dörre Bankarücker 


Nachdem ich vom letztjährigen Madden-Ableger 
ziemlich enttäuscht war, freue ich mich umso 
mehr, dass EA ordentlich Zeit investiert hat, um 
die nervigen Fehler des Vorgängers auszubü- 
geln. Endlich sind die Tacklings nicht mehr so 
generisch und die KI nicht mehr so gnadenlos 
unterbelichtet. Grafisch hat sich zwar nicht so 
viel getan und Madden zieht im Vergleich zu FIFA 
oder NHL klar den Kürzeren, aber dafür ist die 
Serie spielerisch wieder auf einem sehr guten 
Weg. Vor allem die neue Defense wertet den Titel 
merklich auf und erlaubt Profis mehr Kontrolle. 
Einsteiger werden sich mit dem Spiel aber weiter- 
hin schwertun. Trotz sehr guter Tutorials. 


— .. Madden NFL 15 


Termin: 28. August 2014 


* Hersteller: Electronic Arts 
e 


Entwickler: EA Sports 
"875 UsK-Freigabe: ab 0 Jahren 


is улг Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK aMHHMENHEMFTT 7 


- = acr I 
Rangelschein: Die Möglichkeiten eu 


720p 1080р м! optionaler 3D-Modus 


Ordentliche Spielermodelle und schöne Stadien. 
Leider flimmert der Rasen teilweise auffällig. 


SOUND TTT ugk: 


Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Sehr gute Kommentatoren, aber das Publikum 
reagiert eher mäßig auf das Geschehen. 


BEDIENUNG HHN umur rr7 


Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 


Die Tutorials sind gut. Einsteiger werden trotzdem 
Probleme mit der komplexen Steuerung haben. 


EINZELSPIELER ййшйшйшшшшгг 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Zahlreiche Spielmodi sorgen für langen SpielspaB. 
Selbst der Karrieremodus ist dreigeteilt und 
dürfte Solo-Spieler ordentlich bescháftigen. 


MEHRSPIELER йййшйшшшшшг 9 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2-4 


Neben normalen Online-Matches bietet 
Madden 15 auch eine Online-Karriere sowie den 
überaus beliebten Ultimate-Team-Modus. 


PRO & CONTRA 


(Q) Sinnvolle Gameplay-Verbesserungen 


Q9 Sehr gute Präsentation 

9 Forderndere KI als im Vorgánger 
CH Tolle Tacklings und Kollisionen 
Є) Technisch nicht ganz sauber 


Є) Steuerung immer noch überladen 


Wertung & Fazit 


86 


Spielerisch klar verbes- 
sert, technisch noch 
nicht ganz Next-Gen! 
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SPORTSPIEL | Die Madden-Rei- 
he steht seit jeher für eine tolle 
Simulation des amerikanischen 
Volkssports, die letztjáhrige PS4- 
Version konnte diesen hohen 
Standard aber leider nicht halten. 
Die neue Engine ließ leider jedes 
Tackling gleich aussehen, die КІ 
war mitunter recht dämlich und 
zahlreiche Patches sorgten eher 
für Verschlimmbesserungen im 
Spielablauf. Es war also klar, dass 
EA ordentlich Arbeit in den neues- 
ten Serienableger stecken musste, 
um den Erwartungen der Spieler- 
schaft wieder gerecht zu werden. 


The harder they come ... 

Und dass tatsächlich Mühe in Mad- 
den NFL 15 gesteckt wurde, merkt 
man schon in den ersten Minuten, 
wenn euch das Spiel ein langes Tu- 
torial meistern lässt, welches viele 
neue Spielelemente erklärt. Hier 
wurde vor allem Wert auf die De- 
fensive gelegt, die sich nun um eini- 
ges besser kontrollieren lässt. Statt 
wie bisher zu versuchen, irgend- 
wie am Gegenspieler vorbeizukom- 
men, um zum gegnerischen Quar- 
terback zu gelangen, könnt ihr nun 
aktiv in den Zweikampf gehen. Das 
richtige Zeitfenster vorausgesetzt, 
versucht ihr euren Gegenspieler 
mit der X- oder Quadrattaste zu 
umgehen oder ins Leere laufen zu 
lassen, damit ihr freie Bahn habt. 


Jm 
rer Defense wurde 


f 


Madden NFL 15 


Die Football-Simulation zeigt sich stark verbessert. 


Das fühlt sich zunáchst ungewohnt 
an, bereichert den Spielablauf aber 
ungemein. Ihr kónnt euch eure De- 
fense jetzt auch aus einer anderen 
Perspektive anschauen, die euch 
einen besseren Blick auf den ge- 
rade gesteuerten Spieler gibt. Da- 
durch habt ihr aber leider keinen 
Überblick im Rückraum, sodass wir 
wieder auf die gewohnte Frontal- 
kamera umsattelten. 

Doch auch in Sachen Physik 
hat Madden 15 máchtig nachge- 
legt. Da die Ignite-Engine jetzt rich- 
tig funktioniert, passieren stándig 
tolle Tacklings, die sich nach Kraft, 
Geschwindigkeit und Aufprallwin- 
kel berechnen. Crashen wir mit ho- 
hem Tempo in einen Gegner, kugelt 
der auch schon im náchsten Mo- 
ment schmerzvoll über den Platz. 
Touchieren wir ihn stattdessen nur, 
kommt er gerade mal ins Strau- 


aD ue 
Ў n sinnvoll erweitert. Mit der X- 
oder Quadrattaste versucht ihr euch vorbeizuschieben und den Quarterback zu sacken. 
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cheln. Der Spielfluss wirkt so viel 
realistischer als noch im Vorgän- 
ger, bei dem beinahe jedes Tack- 
ling zum Fall des Kontrahenten 
führte. 


Raumdeuter 
Ein weiterer Kritikpunkt am letzt- 
jährigen Ableger war die dümm- 
liche Kl, doch auch hier können 
wir Entwarnung geben. Die Gegner 
verschieben nun etwas besser und 
gerade Lauf-Spielzüge gelingen 
nicht mehr so oft. Man muss nun 
eine ausgewogene Mischung aus 
Lauf- und Pass-Varianten finden, 
um Raumgewinn zu erzielen. 
Grafisch hat sich allerdings nur 
minimal etwas getan. Madden 15 
sieht gut, aber nicht überragend 
aus. Der Rasen flimmert sogar teil- 
weise. Die Präsentation hingegen 
ist absolut gelungen. CD 


Se 
Ab durch die Mitte: Lauf-Spielzüge sind nicht mehr so einfach wie in den 
Vorgängern. Auch hier sprintet schon ein Gegner herbei, um uns zu tackeln. 
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Von Space Invaders bis Final Fantasy: 
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„Eine wunderschöne 
— Aufführung!” 
- USA TODAY 
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Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
Р54-, PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 
ma Grand Theft Auto V Py 
e Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 11/13 94 
Fam Grand Theft Auto IV ET 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 


E GTA: Episodes from Liberty City PRES 

ФА Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Die GTA-Reihe steht für Action, Umfang und Humor — und gipfelt in Teil 5. 
ŒE God of War 3 PU 
Ki Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 93 
E God of War: Ascension CH 

Р 9 Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
God of War Collection: Vol. I on 
Hersteller: Sony | Ausgabe: — 89 

SC God of War Collection: Vol. ЇЇ o 
e] Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 

Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos' Abenteuer gespielt haben. 
i: Dead Space 3 FREQ 
-- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 90 
Dead Space 2 PT 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 

Dead Space WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
Der Horrorfaktor lässt nach Teil 1 nach, aber der Spaßfaktor bleibt gleich. 
Dishonored: Die Maske des Zorns nn 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 


Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt — klasse! 


7 Red Dead Redemption EXER 
й Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
Das Open-World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit grandioser Ато. 


Ais DmC: Devil May Cry PER 
"i Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 89 
Der Reboot rund um Held Dante gehürt zu den absoluten Action-Highlights. 


nm Max Payne 3 WERTUNG 
Ki Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 
Vom Film-noir-Flair der Vorgánger ist nix mehr übrig, dafür gibt's Top-Action. 


Hitman: Absolution Lt 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 88 
Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss! 


Ez! infamous 2 Dm 
ud Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 87 
[EN Infamous үп 
ey Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 85 


Held wider Willen: Cole MacGrath stellt sich den Mutanten - toll inszeniert. 


UN Metal Gear Rising: Revengeance pau 
bei Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13 87 
Der MGS-Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkámpfe. 


e, Prototype 2 pamm 
dë, Hersteller: Activision | Ausgabe: 05/12 87 
Ein Mutantenheld, ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Action. 


Resident Evil 6 pum 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 87 
Resident Evil 5 D 
[й Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/09 86 


Survival-Horror ists zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. 


ia Bayonetta WERTUNG 
ШШ Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 8 
Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos - fertig ist der Action-Cocktail. 


Dante's Inferno FEES 
ag Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 86 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komödie-Story. 


"e. Splinter Cell: Blacklist E 
E Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 85 
Sam Fisher besinnt sich auf alte Tugenden und schleicht in die Topspiele. 


Vanquish DE 
iu Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 


Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — nur diesmal Sci-Fi. 


Call 


EGO-SHOOTER | Unter dem 
Namen Nemesis erscheint der 
vierte und somit letzte DLC für 
Call of Duty: Ghosts. Mit vier 
neuen Multiplayer-Karten, ei- 
ner neuen Extinction-Map und 
seltsamen Schneemonstern 
versucht Infinity Ward, noch 
das Letzte aus Ghosts heraus- 
zukitzeln. Was haben Yetis mit 
Call of Duty am Hut, fragt ihr 
euch jetzt vielleicht. Nun, per 
Feldbefehl könnt ihr auf der 
Map „Subzero“, die eine win- 
terliche U-Boot-Station abbil- 
det, einen heftigen Schnee- 


of Duty: 
(Ghosts — Nemesis 


Zum Schluss das Beste. Oder doch wohl nur die Reste? 


sturm herbeirufen. In diesem 
tummeln sich  blutrünstige 
Geister, die mit euren Gegnern 
kurzen Prozess machen. 

Die Map „Goldrush“ ent- 
führt euch in den Wilden Wes- 
ten, wo ihr unter anderem die 
Móglichkeit habt, in alter Gold- 
grábermanier Loren zu en- 
tern. „Dynasty“ schickt euch 
nach China und bei ,Show- 
time“ handelt es sich um eine 
überarbeitete Version der 
,Shipment"-Karte aus CoD 4: 
Modern Warfare. In „Exodus“, 
der neuen Extinction-Map, 


kámpft ihr euch durch Horden 
von Aliens in einem postapo- 
kalyptischen Szenario. 

Die Namensgebung des 
Zusatz-Contents kónnte nicht 
besser gewáhlt worden sein: 
Nemesis ist in der griechischen 
Mythologie die Góttin des ge- 
rechten Zorns. In Anbetracht 
dessen, was uns hier lauwarm 
aufgetischt wird, wünschen 
wir uns klammheimlich, dass 
ebendieser über die Erschaffer 
dieses Werks fiele. Die Zeit ist 
nun wirklich reif für Advanced 


Warfare. BOBO 
DLO-Infos 
SPIELER 12 
ENTWICKLER ппу Ward 
DOWNLOAD-GRÖSSE 13 CB 
TERMIN —  4.September 2014 
up e RU 


Wertung & Fazit 


Der Rest vom Schüt- 
zenfest: Vier Karten, 
eine Extinction-Map 
und wütende Yetis 


76 play‘ 


Dark Souls 2 
Orown of the Old Iron King -DLC 


Neue Verliese, neues Glück: Die zweite Erweiterung ist da! 


ROLLENSPIEL | Nachdem euch 
der erste Download-Zusatz von 
Dark Souls 2 im vergangenen 
Monat in die giftigen Gefilde des 
untergegangenen Reiches Shul- 
va entführte, wird es im zwei- 
ten Paket namens Crown oft he 
Old Iron King erheblich feuriger. 
Vom groBen Leuchtfeuer des Ei- 
senschlosses ist es nach dem 
Erwerb des neuen DLC móglich, 
Kurs auf den Nebelturm zu neh- 
men. Wo genau der steht, wie er 
mit dem Rest der Story zusam- 
menhángt und was ihr dort ei- 
gentlich genau zu suchen habt, 
ist wie schon das Hauptspiel zu- 
náchst vóllig unklar. Schnell er- 
Sichtlich wird allerdings, dass 
das zweite Add-on einen áhnli- 
chen Weg einschlägt wie Crown 
of the Sunken King, hier jedoch 
nicht auf der Stelle tritt. Ähnlich 
deshalb, weil knapp die Hálfte 
des DLC zunáchst recht linear 


^— 


- Drangleic wird fallen, das Feuer 


verläuft. So wie Shulva von den 
anfänglichen Ruinen über die 
Pyramide bis runter zum Heilig- 
tum von Sinh in einem geraden 
Durchgang zu bewältigen ist, ist 
auch das Leveldesign des Ne- 
belturms aufgebaut. Viele Las- 
tenaufzüge in der Haupthalle 
funktionieren nicht, quasi jede 
Tür ist verschlossen oder von 
der gegenwärtigen Position aus 
noch nicht zugänglich. 

Erst wenn aus dem Nachbar- 
turm ein Schalter geholt und im 
Hauptbereich eingesetzt wird, 
erscheinen plötzlich viele Ab- 
zweigungen auf dem Radar. Ein 
jeder davon stellt euch vor neue 
Herausforderungen, sei es nun 
mit sehr gefährlichen Gegner- 
kombinationen oder Geschick- 
lichkeitspassagen, die viel 
vorausschauendes Planen erfor- 
dern. Erfahrung mit Souls-Spie- 
len samt einem fürs Endgame 


schwinden 


und die alten Seelen wieder erscheinen. 


gerüsteten Charakter solltet ihr 
also vorweisen können, wenn ihr 
den DLC in Angriff nehmen wollt. 
Die für Dark Souls gewohnt gro- 
Be Hürde lohnt sich aber zu neh- 
men: Die neuen Ausrüstungsge- 
genstánde, Zauber und Gegner 
wissen sehr zu begeistern bzw. 
zu fordern, auch wenn das Ver- 
wenden eines Giftbogens so 
manch knifflige Passage zu ent- 
zaubern vermag. 

Auch bei der Grafik zeigt 
sich, dass From Software zum 
Teil einige Jahre hinterherhángt, 
was taufrische Technik angeht. 
Hier ruht dann alle Hoffnung auf 
dem Next-Gen-Pendant Blood- 
borne, welches die wenigen 
Fehler des geistigen Vorgängers 
bereinigen muss. Eine Anschaf- 
fung lohnt sich aber allein schon 
wegen des optionalen Bosses 
des neuen DLC, der locker ei- 
nen Platz in den Top 5 aller Dark 
Souls-Endgegner einnimmt. 
Überzeugt euch selbst! MC 


DLO-Infos 
SPIELER 1-4 
ENTWICKLER — Pen Software 
DOWNLOAD-GROSSE 717 МВ 
TERMIN 27.August2014 
PREIS — 9,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Eine hochwertige wie 
durchdachte DLC- 
Episode, die Lust auf 
das Finale macht 


play? test | 


otrategie 


XCOM: Enemy Within PE 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 89 
Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 


F Disgaea 4: A Promise Unforgotten 

| Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 
Disgaea 3: Absence of Justice 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/09 85 
Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges Gameplay. 


Ruse WERTUNG] 

bš Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 85 
Hobby-Generäle aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 

Sid Meier's Civilization: Revolution or 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 85 


ES Klassiker der Rundenstrategie macht auch auf PS3 eine gute Figur. 


G Valkyria Chronicles ven 
p з Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 85 
Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 


d 


W Killzone 3 DEI 
| Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
"Ar Killzone 2 SE 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 


Was PS3-exklusive Shooter angeht, gehört Killzone zum Besten, was es gibt. 
Bioshock as 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 

FER Bioshock Infinite Aa 
a Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
Bioshock 2 oo 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 


Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmospháre. 


d Call of Duty 4: Modern Warfare 92 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/08 

Call of Duty: Modern Warfare 2 мтс 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/10 91 

ЗЕТ Call of Duty: Modern Warfare 3 Wertung 

L Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 91 

Ka Call of Duty: Ghosts PS 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14. 90 

Call of Duty: Black Ops PR 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/11 90 

Call of Duty: Black Ops 2 pam 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/13 87 


Wer auftoll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 
Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 


FM Battlefield 3 
Ёа Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 
Battlefield: Bad Company 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 
= Battlefield 4 
M Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/14 
| я Battlefield: Bad Company 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 
Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, greift zu BF. 


"m Unreal Tournament 3 pam 
idis Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 91 
Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 


Ex Far Cry 3 nn 
E Hersteller Ubisoft | Ausgabe: 01/13 90 
« Far Cry KH 
delest Ubisoft | Ausgabe: 12/08 87 
Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 
Resistance 2 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 
[77] Resistance 3 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 
Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch top. 


Crysis 3 Wertung 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 8 
iy Crysis 2 с=т 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 

Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen 


Wa? Rage 
t. Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 87 
Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit u er Kl. 


a Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 
Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


ш Borderlands 2 
h 


WERTUNG 


== Bulletstorm 
e-s Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 


play‘ ¿ 77 


test play? 


Í | Baphomets Fluch 5 КЕШ 
Beat e m U p PlayStati О n N etwo rK m Genre: Adventure | Vita | Ausgabe: 03/14 85 
Blazblue: Continuum Shift Braid Crvsis Wertung 
: Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 EI Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 03/10 90 Ge Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 12/11 86 
Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. Journey 90 Darkstalkers Resurrection erum 
zg Persona 4 Arena WERTUNG Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 05/12 Genre: Beat 'em Up | PS3 | Ausgabe: 05/13 86 
» ; ; 
ЧАЙ Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 90 Okami HD d "oht- 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplätze. Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 01/13 90 Final Fight: ИЕТ 
Ultra Street Fighter 4 ppg ` Limbo TU ` Hotline Miami Pop 
A Е š I otline Miami 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/14 90 Genre: Jump & Run | PS3/Vita | Ausgabe: 09/11 90 Genre: Action | PS3/Vita | Ausgabe: 09/13 86 
Dank SF 4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehung. Resident Evil 4 HD An " T 
Dead oc Alive Teer — Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 11/11 Ej] Lara Croft е багып of Light 86 
Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/13 87 Velocity mig Ара бз 90 EDT ERES The DEZ Cut — 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. ZH Im ita | Ausgabe: 07/ Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 12/13 86 
— en in а ШИШ F = 
EA | wasa: Ө EEN FẸ] Genre: Geschicklichkeit I PS3 | Ausgabe: 07/09 Е] Мева Man 10 Е 
Е) erste n ameo a ail e e: | ipn —— e Zen Pinball 2 Genre: Jump & Run | PS3 | Ausgabe: 05/10 
ет Гре SSES ne vratien zu 'angwerg SITI, der greift zu VOLICaliDur. Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/12 Pixeljunk Shooter Ultimate pu 
A Street Fighter X Tekken 87 Brothers: A Tale of Two Sons Genre: Action | Vita | Ausgabe: 08/14 86 
4 Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 11/13 . H Dg 
я ba. l "m Ratchet: Gladiator 
Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SEXT heraus. Beyond Good & Evil HD DEI Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 86 
Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 04/11 88 R = 
h 6 enegade Ops 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 Oddworld: Strangers Vergeltung HD oo Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 86 
= Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 J бепе: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 03/12 88 The Unfinished Swan E 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 Рероје & Peggle Nights WERTUNG д ое . 
Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut G ЕЕ G wé, hk Е PS3 | Ausgabe: 05/10 88 Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 12/12 
enre: Geschicklichkeit | | Ausgabe: 05/ 
Tekken Tag Tournament 2 pam Wipeout HD Fury oo DE TR р We us R I cie pen Шеп 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 10/09 88 enre: Geschicklichkeit | Vita | Ausgabe: 03/ 
Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kángurus kámpft. Immerhin! Dead Nation 87 e MAN il | PS3 | Ausgabe: 08/10 
Ultimate Marvel vs. Capcom 3 d Action | PS3 | Ausgabe: 01/11 Far сү: BESTES ы 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 ower oY ah inf 3 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. — Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 CH Genre: Ego pem Sa Ausgabe 06113 
Guacamelee! pum Lumines: Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 06/13 JA Genre: Geschicklichkeit | PS3 Ausgabe: 04/09 85 
abä- Might & Magic: Clash of Heroes pum Outland or 
Die Fingerabdrücke eines кашан ri» m Strate A PS3 | Ausgabe: 06/11 87 Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 07/11 85 
ren sind den unsrigen derart áhn- gie | PS3 | Ausgabe: 06/ =_e 
an einem Tatort Pflanzen gegen Zombies en Pac-Man Championship Edition DX 85 
lich, dass man sie Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 04/11 LY] ` Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 02/11 
kaum voneinander unterscheiden Rain 


könnte. Wir fragen uns: Wie viele 
ungeklärte Mordfälle gehen auf das 
Konto von marodierenden Koalas? 


Sportspiel 


Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 


The Wolf Among Us pm 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 09/14 85 


Musik- und Partyspiel 


ЕЕЕ Vita 


> FIFA 14 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 90 
Im Vergleich zu PES 2013 spricht vor allem der Lizenzumfang für FIFA 14. 


Fight Night Champion FERES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 90 
Boxen ist spátestens seit den Klitschkos wieder in — auch auf der PS3. 


Rock Band 2 mus 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 92 
Rock Band oo 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
The Beatles Rock Band o 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Rock Band 3 


WERTUNG 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Spátestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 


Persona 4 Golden 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 
Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu kaufen. 


st 


EE Tearaway 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 01/14 
Das Papier-Abenteuer ist eines der liebevollsten Vita-Spiele. 


Ed" 


Blazblue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 88 
Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Blazblue. 


д Pro Evolution Soccer 2013 
Е Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im Fußball-Genre. 


eh 


UFC Undisputed 3 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 
Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport-Si 


2 2: 
EIS: 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward SEQ 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 88 
Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht wenige 


= 
= 


P 


NHL 14 WERTUNG 
- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 89 
Umfang und Präsentation müssen sich vor einem FIFA nicht verstecken. 


= Tiger Woods PGA Tour 14 [ES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 89 
Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


>. Heer 2K Games | Ausgabe: 05/11 
Das beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das Gamepl 


Fë Top Spin 4 DX 
89 
| 


-E DJ Hero 2 An 
- Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 90 
DJ Hero [3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 89 

Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 
Guitar Hero 5 mM 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 88 
Guitar Hero Metallica oo 
Сй Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 88 
Guitar Hero Ill: Legends of Rock [33 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 86 
Guitar Hero: World Tour or 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 85 


Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte 


Dead or Alive 5 Plus EH 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 87 
Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und Brustgewackel. 


gs FIFA Football Pam 
Та Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 87 
FIFA 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab's kurz davor FIFA Football. 


— Final Fantasy X/X-2 HD-Remaster pum 
ж _ Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 05/14 87 
Die Final Fantasy-Serie steht seit Jahren für hervorragende Rollenspiele. 


NBA 2K14 WERTUNG 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/13 88 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist riesig. 


Jump & Run/Geschicklichkelt 


EZ Little Big Planet 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 
I ist der beste PS-Hüpfer, daran ändert auch die Vita-Version nix. 


E 


Portal 2 


WERTUNG 


7 


Killzone Mercenary 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/13 
Vollwertiger Ego-Shooter, inklusive Multiplayer-Modus für acht Spieler. 


WWE 2K14 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 
Wrestling ist ein einziger großer Zirkus, der als Videospiel echt Laune macht. 


В 


Metal Gear Solid HD Collection 
im Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 
Die wohl beste Konsolen-Schleichreihe in aufpolierter Version. Ein Muss! 


im. | 


SSX WERTUNG 

*. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 86 
Völlig unrealistisch, einen Berg herunterzudüsen? Dafür gibt's doch SSX. 

NBA Jam 85 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 
Lustiges, kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


Skate 3 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 85 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf dem Buckel. 


шый. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 
[7] Little Big Planet 2 
1 Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 en 
Der Sackboy ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im Hüpfspiel-Sektor. 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 

Rayman Origins 

Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante Comeback. 


NE Danganronpa: Trigger Happy Havoc PER 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/14 85 
Ein tolles Adventure mit fesselnder Geschichte und Japano-Flair 


D Lumines: Electric Symphony E 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 85 
беде sind perfekt für unterwegs — und Lumines die beste Wahl. 


= 


Virtua Tennis 4 or 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 8 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


сл 


Der Puppenspieler 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/13 
Liebevoll, márchenhaft und innovativ — Sonys zweiter Jump&Run- M 


Die Ego-Knobelei ist ein wahres Meisterwerk und zudem DEE 
Кел Little Big Planet 
y Rayman Legends E 
Zë Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 li 


Pe Rayman Origins P 
n A Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 85 
Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 und Vita. 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 SS 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 85 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat 'em Ups, wie dieses Spiel beweist. 


Sonic Generations or 
' Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 
Nach vielen mäßigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein d 


WERTUNG 


ü Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3-Reil 


= 
Ф 


Rennspiel 


Rollenspiel 


lay^ test 


PS4-Top-35 


E Gran Turismo 6 oz 
МИ Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mehr Fahrspaß und weniger lästige Designmacken als Teil 5. Die Referenz! 


= Burnout Paradise PS 
2". Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 88 
Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile NfS-Spiele. 


Dark Souls 2 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/14 
m" Dark Souls 
КАА Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 


Demon's Souls 


Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 
Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! 


"- Fallout 3 


Ж Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 
Der Endzeit-Trip zählt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. 


EF Dirt 3 oo 
4. Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 88 
Colin McRae Dirt 2 o 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 87 
Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. 
Ez" F12012 oo 


: Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 88 
Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. 


Sonic & All-Stars Racing Transformed 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 88 
Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega — ein Heidenspaß. 


Blur 87 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 07/10 
Funracer à la Mario Kart mit richtigen Autos und Elektro-Musik — stylish! 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 
Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Ist so lustig, wie es klingt. 


Pure WERTUNG 


Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 
Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! 


Grid 2 | WERTUNG 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/13 
Race Driver Grid Kann 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 85 


HERTUN 


co 
кы | 


oo: 


[3 Lightning Returns: Final Fantasy XIII 
— Final Fantasy X/X-2 HD Remaster 
Seit mehr als 20 Jahren unterhált die FF-Reihe bestens — auch auf der PS3. 
51 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 
The Elder Scrolls 5: Skyrim 
90 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/13 

Sehr japanisch, aber eben auch sehr gut — und damit verdient in den Charts. 


— Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
* .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 91 
Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3. 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 
- Final Fantasy XIII-2 
£- Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 90 
= Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 05/14 
Lk Final Fantasy XIII бет 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 
Wa Mass Effect 3 Ал 
Í 
ШШ? Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
xus Mass Effect 2 
90 
Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gónnen. 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 
Wer 0pen-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 
Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit dystopischer Atmospháre. 
Diablo 3 
Auch auf der Playstation ist Diablo 3 ein Höllentrip — im positiven Sinne 
E Tales of Xillia 
A" Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/13 
=F Child of Light or 
% Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 85 
Wunderschün gestaltetes Rollenspiel zum Budget-Preis. 


Fünf Jahre nach Teil 1 entert nun auch der tolle Nachfolger unsere Charts. 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 86 
Need for Speed: Shift PES 

ый Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Need for Speed: Hot Pursuit радо 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 

Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei NfS auf ihre Kosten. 
Split/Second: Velocity rs 

= Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 
Burnout auf Speed mit Explosionen — das beschreibt Split/Second ganz gut. 
Motorstorm: Apocalypse Pag 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/11 

[mei Motorstorm: Pacific Rift or 
E Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 


Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. 


A Dragon Age: Origins 85 
ЭР Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 

Kan Dragon Age 2 RES 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 85 


Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 


www.playvier.de 


Dragon's Dogma: Dark Arisen апы 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 
Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitlisten. 


В 


WERTUNG 


Kingdom Hearts HD 1.5 Remix 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/13 
Vor allem dank der HD-Auflage des tollen ersten Teils ein Muss für Fans. 


В 


The Last of Us Remastered 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 09/14 


Battlefield 4 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 12/13 


Rayman Legends 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/14 


Call of Duty: Ghosts 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Genre: Action-Rollenspiel | Ausgabe: 10/14 


FIFA 14 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 02/14 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


NBA 2K14 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 01/14 


Guacamelee! Super Turbo Championship Edition 


Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 09/14 


Infamous: Second Son 
Genre: Action | Ausgabe: 05/14 


The Pinball Arcade 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 05/14 


Zen Pinball 2 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 12/13 


Killzone: Shadow Fall 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


NHL 15 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 11/14 


Thief 
Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/14 


Trials Fusion 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 06/14 


Madden NFL 15 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 11/14 


Pixel Junk Shooter Ultimate 
Genre: Action | Ausgabe: 08/14 


Watch Dogs 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 07/14 


Child of Light 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 06/14 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Genre: Online-Shooter | Ausgabe: 11/14 


Resogun 
Genre: Action | Ausgabe: 02/14 


Metro: Redux 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/14 


Trine 2: Complete Story 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 


—€— Destiny 


Genre: Online-Shooter | Ausgabe: 11/14 


Lego Marvel Super Heroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 


Final Fantasy XIV 
Genre: Online-Rollenspiel | Ausgabe: 06/14 


Outlast 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 04/14 


Skylanders Swap Force 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 


Doki Doki Universe 
Genre: Adventure | Ausgabe: 02/14 


Sound Shapes 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 


Stick it to the Man! 
Genre: Adventure | Ausgabe: 07/14 
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(Action-)Adventure 


Uncharted 3: Drake's Deception ERES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
Uncharted 2 AES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
IPS: Uncharted FE 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 

Die Trilogie um Nathan Drake zählt zum Besten, was die PS3 hervorbrachte. 
g Batman: Arkham City PA 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
Batman: Arkham Asylum ^n 
ЫЙ Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 90 
Foi Batman: Arkham Origins PES 
di Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 12/13 86 
Comic-Versoftungen sind oft Kàse — Batman ist die grandiose Ausnahme. 
The Last of Us PARES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/13 92 

Atmosphárisch und erzáhlerisch ein absolutes Meisterwerk — Hut ab! 

"E Assassin's Creed 2 az 
KR Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
[ТТ Assassin's Creed: Brotherhood RES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
Assassin's Creed: Revelations [SS 
Ф. Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 
тта Assassin's Creed 3 PES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
Assassin's Creed EFT 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
E Assassin's Creed 4: Black Flag au 
„4 Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 85 


Die Meuchel-Reihe gehürt mittlerweile zum Playstation-Inventar. 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 
=== Metal Gear Solid HD Collection oo 
И Hersteller: Konami Ausgabe: 03/12 
Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story — Kojima kann's halt. 


Beyond: Two Souls 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/13 
Genau wie Heavy Rain eher ein interaktiver Film, aber ein tolles Erlebnis! 


E= Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus 
Tu Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 
Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 


Classics HD: The Jak and Daxter Trilogy 
МЕЕ Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/12 87 
Naughty Dogs Hüpf- und Ballerorgie ist auch in der HD-Variante ein Knaller. 


Trials Fusion: Empire of the Sky - DLC 


Motorrad-Akrobatik in schwindelerregender Hóhe 


RENNSPORT | Im zweiten DLC 
für Trials Fusion geht es für Mo- 
torrad-Artisten hoch hinaus. In 
Empire of the Sky manóvriert 
ihr euer Motocross-Bike über 
tiefe Täler und bodenlose Ab- 
gründe. Thematisch reicht das 
landschaftliche Repertoire von 
verschneiten Bergspitzen über 
futuristische Wolkenstädte bis 
hin zu einer schwer beschädig- 
ten Raumstation in den Weiten 
des Alls. Der Schwierigkeitsgrad 
ist wie gewohnt kernig und legt 
im Vergleich zum Anforderungs- 
niveau des Vorgänger-DLCs Ri- 


ders of the Rustland noch mal 
eine Schippe drauf. Strecken 
wie Winter Getaway werden bei 
weniger geübten Spielern sicher 
für Zähneknirschen sorgen. Prä- 
zise Bunny Hops sind hier das A 
und O. Wer alle Tracks von Em- 
pire of the Sky spielen möchte, 
muss daher vorab zwingend das 
Hauptspiel, mindestens aber 
das Trainingsprogramm 3 ge- 
meistert haben. Zusätzlich zu 
den neuen Maps gibt es aber- 
mals fünf Trophäen, 18 Heraus- 
forderungen sowie zusätzliche 
Objekte für den Strecken-Editor. 


Darksiders 2 WERTUNG 

| Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 
Darksiders DEI 

ER Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 86 


Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. 


Ratchet & Clank: All 4 One 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 
SCH Ratchet & Clank: A Crack in Time 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 
Ratchet & Clank: Nexus 
= Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Die Plattformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. 


Tomb Raider pam 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 87 
E. Tomb Raider Trilogy үш 
а Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/11 85 


Die berühmteste Archàologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figur. 
Castlevania: Lords of Shadow ог 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 86 

Werwölfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania. 


Heavy Rain р 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 86 


Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. 


[EE L.A. Noire oc 
M Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 86 
Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 


== Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 86 


Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke! 


ES Prince of Persia: Die vergessene Zeit 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/10 86 


Ea Prince of Persia Trilogy 
Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Ràtseln für Unterhaltung. 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 

ES Catherine 
JZ, Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 85 
Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 
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Wer von Trials Fusion noch nicht 
genug hat und sämtliche Tricks 
aus dem Effeff beherrscht, kann 


ohne Bedenken zugreifen. EH 
Infos 

SPIELER 14 
ENTWICKLER Ubisoft 
DOWNLOAD-GRÜSSE unbekannt 
TERMIN 20. August 2014 
PREIS I 4,99 Euro 


Wertuno & Fazit 


Gewohnte Trials-Kost 
für Experten mit Fin- 
gerspitzengefühl und 
Durchhaltevermógen 
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Iden sind. langweilig, denn wer will schon 
nmer der strahlende Held 
Schón also, dass uns Ac- 
on in die Haut des Marvel- 
ti- n Deadpool schlüp- 
n lässt. Wade Wilson ist 


5  Aurchgeknallt, brutal, vollkom- 


men versaut und obendrein 
unterhält er sich die ganze Zeit 
mit seinen verschiedenen Per- 
sönlichkeiten. 

Wie ihr schon merkt, steht 
pubertärer Humor im Spiel 
ganz klar an erster Stelle — 
play*-Leser werden also ga- 


rantiert ihren Spaß haben. Da ` 


macht es auch fast nicht so 
viel aus, dass spielerisch eher 
Magerkost geboten wird. Die 
Grafik ist mittelmäßig, dem 
Gameplay fehlt es an Ab- 


wechslung und die Steuerung | 


könnte auch besser sein. 


Deadpool ist sicherlich kein 


besonders gutes Spiel, tolle 
(absurde) Unterhaltung ist es 
aber allemal. 
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W1 saweg сәр! Ally 


REPORT I Eine alte Weisheit be- 
sagt, dass man ein Buch niemals 
nach seinem Umschlag beurteilen 
soll. Genau dieser Spruch kam uns 
in den Sinn, als wir dem niederlán- 
dischen Entwicklerstudio Guerrilla 
Games einen Besuch abstatteten. 
In puncto Spieleentwickler haben 
wir ja schon einige Studios zu Ge- 
sicht bekommen: Im Vergleich zum 
hochmodernen Valve-Headquar- 
ter (Half-Life-Serie) in Seattle wir- 
ken beispielsweise die Ràumlich- 
keiten des Entwicklers 4A Games 
in Kiew ziemlich schábig und he- 
runtergekommen. Die Zentrale des 
ukrainischen Studios befand sich 
auch noch neben einer Autowerk- 
statt in einer heruntergekomme- 
nen Gegend, die von herumstreu- 
nenden Tieren bevólkert wird. Das 
sind nicht gerade die besten Ar- 
beitsbedingungen für kreative Köp- 
fe und so ist es (im Zusammenhang 
mit dem schwelenden Konflikt im 
Land) kein groBes Wunder, dass 4A 
Games erst kürzlich den Firmensitz 
nach Malta verlegt hat. 


Wunderschónes Studio am Kanal 
Mit solchen Problemen hat Guer- 
rilla Games nicht zu kámpfen: Das 
Hauptquartier des Sony-In-House- 
Studios liegt in einer noblen Gegend 
von Amsterdam direkt an einem der 


„Guerrilla Games ist ein höchst 
ambitioniertes und vor allem 
leidenschaftliches Studio.“ 


www.playvier.de 


malerischen Kanäle, die sich durchs 
gesamte Stadtgebiet ziehen. An der 
weißen Frontseite des Gebäudes 
hängt ein stolzes Firmenlogo, wäh- 
rend automatische Türen den Weg 
ins Innere weisen. Die in Tarnfarben 
dekorierte Rezeption wirkt wieder- 
um sehr martialisch, schließlich ste- 
hen explosive Fässer herum (Attrap- 
pen!) und der Eingangsbereich wird 
außerdem von einer gigantischen 
Helghast-Soldatenfigur bewacht. 
Die Illusion, mitten in einem Video- 
spiel gelandet zu sein, bleibt auch 
in den folgenden Gängen bestehen! 


Im Rahmen unserer Studioreportage statteten wir den Killzone- 
Machern einen Besuch in ihrem Studio in Amsterdam ab! 


Moderne Entwicklerschmiede 
Wechselt man das Stockwerk und 
begibt man sich in die höher gele- 
genen Arbeitsbereiche, stößt man 
auf Vitrinen voller Auszeichnungen 
für die bislang veröffentlichten Titel 
von Guerrilla Games. Doch der vor- 
mals noch freakige Eindruck weicht 
einer geschäftigen Großraumbüro- 
Atmosphäre, die wir auch von an- 
deren Entwicklern gewohnt sind. 
Darüber hinaus verspüren wir eine 
Art von sympathischer Bescheiden- 
heit, als wir von Steven ter Heide 
(Game Director, Killzone: Shadow 
Fall) und Arjan Bak (Lead Desi- 
gner, ebenfalls Killzone: Shadow 
Fall) durch die Guerrilla-Games- 
Zentrale geführt werden. 

„Unsere Mitarbeiter sind stän- 
dig auf der Jagd nach dem nächs- 
ten großen Ding und dabei handelt 
es sich um eine grundsätzliche 
Einstellung, die wir alle teilen“, er- 
wähnt Steven ter Heide während 
des Rundgangs. „Guerrilla Games 
ist ein höchst ambitioniertes und 
vor allem leidenschaftliches Stu- 
dio“, ergänzt Steven. „Und das ist 
auch notwendig, denn die Entwick- 
lung eines einzigen Titels dauert 
Jahre. Man muss Games wirklich 
lieben, um am Ende auch tatsäch- 
lich spitzenmäßige Entwicklungs- 
ergebnisse erzielen zu können.“ 


Enthusiastische Belegschaft 

Im Laufe der Jahre hat sich Guer- 
rilla Games sowohl bei Kritikern 
als auch unter den Konsumen- 
ten einen hervorragenden Ruf er- 
arbeitet, was hauptsächlich an 
den höchst engagierten Mitar- 
beitern liegt. In diesem p 
Zusammenhang lautet ¿ 
das Zauberwort Bestàn- 
digkeit, denn die Entwickler ha- 
ben bislang bei allen Projekten mit 
ausgezeichneten technischen Fer- 
tigkeiten geglánzt. So bieten sámt- 
liche Titel aus dem Hause Guerrilla 
Games eine aufregende Kombina- 
tion aus Spitzenoptik und packen- 
dem Gameplay. „Unser tägliches 
Brot ist eine fast schon besessene 
Detailverliebtheit" sagt Steven ter 
Heide mit einem Lächeln. „Unsere 
Mitarbeiter unterhalten sich stän- 
dig über ihre aktuellen Fortschritte 


play“ magazin _ | 


und gehen dabei sehr leidenschaft- 
lich zur Sache. Als beispielsweise 
einer unserer Grafiker einen Lam- 
penmast fertig konstruiert hatte, 
zeigte er das Ergebnis herum und 
tónte, dass es sich um den besten 
Lampenmast aller Zeiten handeln 
würde." Laut Steven ter Heide war 
dies der richtige Zeitpunkt, sich ein- 
zumischen und den Fokus auf neue 
Aufgaben zu richten. „Dieser Lam- 
penmast ist nicht das wichtigste 
Objekt im Spiel, wir kónnten noch 
eine weitere Woche Arbeit in die Er- 
stellung des Polygon-Modells ste- 
cken, aber das ist sicher keine so 
gute Idee, wenn das Projekt jemals 
abgeschlossen werden soll!" Arjan 
Bak erwáhnt ein weiteres Beispiel 
aus dem Studioalltag, genauer ge- 
sagt aus der Produktionsphase 
von Killzone: Shadow Fall: „Eines 
Tages hatten wir den wahrschein- 
lich detailreichsten Aschenbecher 
der Spielegeschichte erstellt. Das 
Ding verfügte über fortschrittliche 
Oberflächendefinitionen, um neu- 
modische Lichteffekte auf dem 


e 
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Erfolgsbeweise: In den Vitrinen innerhalb des Studios | 
dreht sich alles um die berühmte Killzone-Serie! KA 


„Solche erstklassigen Resultate lassen 
sich nur erzielen, wenn fanatische 
Menschen perfekt zusammenarbeiten!“ 


Objekt realisieren zu kön- 
nen, und die Texturqualitàt 


verbrauchte einen signifikanten 

Anteil des Grafikspeichers, ob- 

wohl es sich lediglich um ei- 

nen einzelnen, relativ kleinen 

Gegenstand handelte ... Sol- 

che erstklassigen Resultate 

lassen sich nur erzielen, wenn fana- 

tische Menschen perfekt zusam- 
menarbeiten!“ 


Wichtiges First-Party-Studio 
Guerrilla ist bei den meisten 
Zockern ausschließlich als „Kill- 
zone-Studio" bekannt. Kein 
großes Wunder, schließlich 


Hochmotiviert: Bei der erfahrenen Belegschaft des 


hat das Team nur einen einzigen Multi- 
plattform-Titel produziert (einen indi- 
zierten Vietnam-Shooter), bevor das 
Studio 2005 von Sony aufgekauft wur- 
de. Im Anschluss drehte sich bei Guer- 
rilla Games alles nur noch um die da- 
mals brandneue Killzone-Marke, die bis 
zum heutigen Tage hóchst erfolgreich 
von den Niederlándern betreut wird. 
Demnach sind sámtliche Teile der Se- 
rie unter der Federführung von Guerril- 
la Games entstanden. Seit 2012 gehórt 
auch das ehemalige Sony-Studio SCE 


niederländischen Studios handelt es sich um Perfektionisten. 
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Cambridge zu Guerrilla Games. Die eng- 
lische Niederlassung erhielt den Namen 
Guerrilla Cambridge und kümmerte sich 
um die Entwicklung des ausgezeichne- 
ten PS-Vita-Titels Killzone Mercenary. 
Wáhrend also die britischen Kollegen 
den Handheld-Ableger der Reihe pro- 
grammierten, stand man im niederlàn- 
dischen Hauptquartier vor ganz anderen 
Problemen: Sony wollte einen hochkará- 
tigen Launch-Titel für die Playstation 4 
und Guerrilla Games hat sich direkt an 
die Arbeit gemacht. So handelte es sich 


2 


Martialisch: Die Gänge im Inneren des Häuptsitzes von 


Guerrilla Games bieten zahllo: 


se Deckungsmöglichkeiten. 
| EMT ú | 
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Guerrilla Games 


Das Studio verfügt über eine britische Niederlassung, die Killzone 
Mercenary produziert hat. Im niederländischen Hauptquartier wird 
bereits an einem völlig neuen, unbekannten Spiel gearbeitet! 


Unser Studiorundgang stoppte vor einem abgesperrten Arbeitsbereich, den wir 
nicht betreten durften. Hinter wuchtigen Vorhängen werkelt ein Teil des Teams 
bereits an einem gänzlich neuen Spiel, bei dem es sich zur Abwechslung nicht 
um einen Killzone-Ableger handelt. Mehr war nicht über die neue Marke aus dem 
Hause Guerrilla Games zu erfahren, denn bislang herrscht in diesem Zusam- 
menhang eine strikte Informationssperre. Ein Blick auf die Website von Guerrilla i 
Games offenbart verschiedene Jobausschreibungen: Unter anderem suchen die | 

Niederländer derzeit einen „Senior Creature Animator", der sich um die Erstellung B 

und Animation von kleinen und großen Wesen (Reptilien oder mammutähnliche Krea- Besuch: Links seht ihr Arjan Bak (Lead 

turen) kümmern soll. Immerhin ein kleiner Anhaltspunkt, jedoch lásst auch diese Jobaus- — UI 

schreibung keine Rückschlüsse auf das geplante Spiel zu. Demnach müssen wir uns noch in Designer, Shadow Fall) und rechts Steven 


Geduld üben, bis uns eine offizielle Ankündigung des Studios erreicht. 


ter Heide (Game Director, Shadow Fall). 


beim bislang letzten Projekt des Studios auch 
gleichzeitig um die schwierigste Aufgabe der 
motivierten Mannschaft. 

„Es war eindeutig die richtige Entschei- 
dung, Killzone: Shadow Fall zu entwickeln“, 
erklärt Steven ter Heide mit leicht runzeliger 
Stirn. „Sollte sich uns ein nächstes Mal die Fra- 
ge stellen, ob wir einen Launch-Titel machen 
wollen, werden wir selbstverständlich wie- 
der zusagen! Es war eine unglaublich inten- 
sive Erfahrung für das gesamte Team in Bezug 
auf die Arbeit mit brandneuer Hardware. Au- 
Berdem musste die gesamte Belegschaft auf 
die anstehende Aufgabe eingeschworen wer- 
den. Das hat uns alle zusammengeschweißt 
und inspirierte das komplette Studio. Natür- 
lich stößt man dabei auch an die Grenzen des 
Machbaren, denn die unumstößliche Deadline 
schwebte ständig über unseren Köpfen wie 
ein Damoklesschwert. Die Verpflichtung, den 
Launch-Termin einzuhalten, überschattete alle 
anderen Aktivitäten und selbst die Implemen- 
tierung neuer Spielideen musste grundsätzlich 
mit dem engen Produktionsplan abgestimmt 
werden.“ Steven ter Heide plaudert noch wei- 
ter aus dem Nähkästchen und erzählt uns, wie 
sich die internen Vorgaben zu einem Spiel wie 
Killzone: Shadow Fall während der Entwick- 
lungszeit verändern. Dabei verweist er auf den 
imposanten Einstiegslevel des Games und 
dass er in diesem Zusammenhang sehr stolz 
auf sein Team sei. Im Gegenzug hátte Steven 


Wachmann: Eine riesige Helghast-Soldatenfigur 
bewacht den Eingang zum Arbeitsbereich des Studios. 


ter Heide sich jedoch mehr von den restlichen 
Missionen erhofft, die insgesamt eine etwas zu 
lineare Spielerfahrung vermitteln würden. 

Steven ter Heides ist nicht zu halten: „Wäre 
mehr Entscheidungsfreiheit drin gewesen und 
hátte dies ein verándertes Spielerlebnis er- 
zeugt? Ganz sicher! Doch hátte das am Ende 
für ein besseres oder schlechteres Game ge- 
sorgt? Ich weiß es nicht! Während der Entwick- 
lungsarbeiten haben wir versucht, jederzeit die 
jeweils passenden Design-Entscheidungen zu 
treffen. In der Nachbetrachtung lassen sich 
aber durchaus einige Spielelemente aufspü- 
ren, die wir hátten verbessern kónnen. Viel- 
leicht waren wir zu ambitioniert — Killzone: 
Shadow Fall ist das umfangreichste Spiel un- 
seres Studios in Bezug auf Inhalte und Umge- 
bungsvielfalt. Die Kampagne ist gewaltig, viel- 
leicht wollten wir einfach zu viel und hátten 
lieber etwas akribischer beim finalen Spielauf- 
bau vorgehen sollen. Doch mitten während der 
Entwicklungsarbeiten ist die Endauswahl der 
Spielinhalte eine schwierige Angelegenheit. 
Man fühlt sich wie ein Passagier in einem da- 
hinrasenden Zug, ohne Chance, die Maschine- 
rie stoppen zu können ..." 


Goldene Zukunft dank Playstation 4 

Glücklicherweise handelt es sich bei Steven 
ter Heides Aussagen lediglich um ein Meckern 
auf hohem Niveau, denn die Arbeit an Shadow 
Fall war keinesfalls eine schlechte Erfahrung für 


Guerrilla Games. SchlieBlich erhielten die Nie- 
derlánder als eines der ersten Sony-Teams Zu- 
griff auf die PS4-Entwicklerkits, um das Poten- 
zial und die Fáhigkeiten der neuen Hardware zu 
ergründen. Arjan Bak mischt sich ein und er- 
zählt über die Experimentierphase: „Die PS4 
bietet ein relativ leicht zu durchschauendes In- 
nenleben. Obwohl uns nur extrem wenig Zeit 
zur Verfügung stand, waren wir recht schnell 
in der Lage, erste Ergebnisse zu erzielen. Wir 
sind ja schon seit PS2-Zeiten an Bord und man 
kann mit Fug und Recht behaupten, dass Sony 
seine Hausaufgaben perfekt gemacht hat. Die 
PS3 verfügt bekanntlich über eine sehr kom- 
plexe Systemarchitektur und war vor allem in 
der Launchphase schwer zu programmieren. 
Im Fall der PS4 konnten wir direkt aus den 
Vollen schópfen. Bereits zu Beginn unserer Ar- 
beiten auf der neuen Hardware standen fort- 
schrittliche Software-Librarys zur Verfügung. 
So war es nicht besonders schwierig, die tech- 
nischen Feinheiten der Konsole zu verstehen 
und die Power der PS4 direkt zu nutzen." 
Steven ter Heides ergänzt: , PS4-Games 
bieten eine realistische Optik, allerdings muss 
sich jedes Element einer simulierten Welt auf 
demselben hohen Niveau befinden, sonst 
bricht die ganze Illusion zusammen. Die Tech- 
nik ist jedoch nur die halbe Miete, denn ohne 
entsprechendes Gameplay ist selbst eine voll- 
kommen akkurate Simulation einer leben- 
digen Umgebung sinnlos." UH 


Ego-Shooter-Studio: Bislang ist Guerrilla Games ` 
hauptsächlich für die Killzone-Serie bekannt: 
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„Solange 


ideospiel-Musiklegende Tommy Tallarico im Interview 


die Leute 


mich hören wollen, 
bleibe ich dabei!“ 


Am 15. November bringt Tommy Tallarico die Video-Games-Live-Konzertreihe nach 
Deutschland. Mit uns plauderte er über seine Arbeit und sein ereignisreiches Leben. 


play: Die Konzertreihe Video 
Games Live kommt am 15. No- 
vember nach Deutschland. Erin- 
nerst du dich noch, wie die Idee 
zur Show geboren wurde? 

Tommy Tallarico: „Das erste Mal, 
dass ich mich wirklich mit Video- 
spiel-Musik auseinandergesetzt 
habe, war in den späten 1970ern, 
als ich gerade mal zehn Jahre alt 
war. Ich habe damals Videospiele 
auf Kassette aufgenommen und 
bin passend zur Musik mit meiner 
Gitarre vor dem Fernseher herum- 
gesprungen. Bald darauf habe ich 
angefangen, kleine Konzerte für 
meine Freunde zu geben. Auf die- 
se Weise konnte ich meine beiden 
Leidenschaften, Musik und Video- 
spiele, miteinander vereinen.“ 


play: Háttest du beim ersten Vi- 
deo-Games-Live-Konzert damit 
gerechnet, dass es ein derart gro- 
Ber Erfolg werden würde? 


Interaktives Erlebnis: Video Games Live setzt auf eine 


Tommy Tallarico: „Ehrlich gesagt: 
Ja, was eigentlich ziemlich naiv ist. 
Aber ich hatte das Glück, dass so 
viele Leute es liebten, so wie ich 
es liebe, die Konzerte zu gestal- 
ten. Bei unserer ersten Show im 
Jahr 2002 haben alle gesagt, ich 
sei verrückt und dass ich mich 
glücklich schátzen kónne, wenn 
ein paar Tausend Besucher kom- 
men würden. Letztendlich waren 
es sage und schreibe 11.000 Zu- 
hörer.“ 


play”: Was macht Video Games 
Live deiner Meinung nach so be- 
sonders? 

Tommy Tallarico: ,Es gibt inzwi- 
schen natürlich auch viele andere 
Videospiel-Konzerte, aber keines 
ist so erfolgreich wie Video Games 
Live. Warum? Zunáchst bin ich 
nicht nur Videospiel-Komponist, 
sondern auch leidenschaftlicher 
Videospieler und seit 25 Jahren 


Mischung aus Musik, Videos und Publikumsbeteiligung. 


=. 
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im Gescháft, also nicht nur irgend- 
ein Produzent, der damit viel Geld 
machen móchte. Ich kenne die 
Branche und die Leute, die darin 
arbeiten. Genau das macht den 
Unterschied. Zudem mache ich 
eine Show für jedermann, nicht 
nur für die Hardcore-Zocker. Auch 
eine Mutter oder eine Großmut- 
ter, die noch nie ein Videospiel ge- 
spielt hat, kann sich unsere Show 
ansehen, sich die Musik anhóren, 
die Bilder auf dem Bildschirm an- 
sehen und versteht trotzdem, was 
wir ihr übermitteln wollen. AuBer- 
dem sind die Shows interaktiv und 
machen Spaß, denn das ist ja ei- 
gentlich der Kern der Videospiele. 
Bei Video Games Live geht es um 
diese Mischung, nicht nur um die 
Musik alleine." 


play^: Mit welchen Spiele-Sound- 
tracks hat deine Leidenschaft be- 
gonnen? 


— rry va 


Tommy Tallarico: „Einer der ersten 
Soundtracks, an den ich mich erin- 
nere, ist der von Pac-Man. Danach 
kamen Donkey Kong, Frogger und 
andere Arcade-Spiele der frühen 
1980er.“ 


play: Konntest du dir damals 
schon vorstellen, auch damit dein 
Geld zu verdienen? 

Tommy Tallarico: „Nicht wirklich 
— auch deswegen, weil es den Be- 
ruf des Videospiele-Komponisten 
damals noch gar nicht gab. Ich 
wusste aber, dass ich Musiker und 
Performer sein möchte, nicht zu- 
letzt wegen meines älteren Cou- 
sins Steven Tyler von Aerosmith, 
der mich natürlich stark geprägt 
hat. Also bin ich mit 21 ohne einen 
Cent in der Tasche nach Los An- 
geles gefahren und habe erst ein- 
mal in einem Gitarren-Laden gear- 
beitet. Dort habe ich zufällig den 
Musikproduzenten Richard Bran- 
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son getroffen, der mich auf ein Vi- 
deospiel-T-Shirt ansprach, das ich 
trug. Eins kam zum anderen und 
nur sechs Monate spáter arbeitete 
ich schon am Soundtrack zum ers- 
ten Prince of Persia mit." 


play’: Bei Video Games Live wer- 
den verschiedene Musikrichtun- 
gen miteinander kombiniert. Wie 
ist es, mit dermaßen unterschied- 
lichen Künstlern zusammenzuar- 
beiten? 

Tommy Tallarico: „Das ist eigent- 
lich der Teil, der das Ganze so auf- 
regend macht. Wenn wir beispiels- 
weise die ganze Zeit nur Musik 
aus Final Fantasy aufführen wür- 
den, wáre das irgendwann sehr 
monoton. Aber Musik aus den un- 
terschiedlichsten Spielen zu per- 
formen, das macht alles erst so 
spannend. Die Setlist der Show 
ist immer ziemlich dynamisch und 
abwechslungsreich — wir spie- 
len nicht immer wieder das glei- 
che Material. Ich will damit gar 
nicht andere Videospiel-Konzer- 
te abseits von Video Games Live 
schlechtreden, aber das sind die 


Gründe, warum ausgerechnet un- 
sere Show so aufregend ist. Als Vi- 
deospiele-Komponist móchte ich, 
dass es so viele Konzerte, Shows 
und Alben zu Games wie móglich 
gibt. Das Business als Ganzes soll 
noch größer werden. Das ist mit ein 
Grund, warum sich Video Games 
Live so sehr von anderen Veranstal- 
tungen unterscheidet. Viele andere 
Veranstalter von Shows sehen das 
Ganze als Wettbewerb und sind ei- 
fersüchtig auf die Erfolge anderer. 
Ich aber móchte anderen Shows 
helfen, indem ich beispielsweise 
für sie auf unserer Facebook-Seite 
Werbung mache." 


play‘: Du hast an Hunderten von 
Titeln mitgearbeitet. Welcher von 
dir gestaltete Soundtrack ist dir 
besonders im Gedächtnis geblie- 
ben? 

Tommy Tallarico: „Earthworm Jim 
— wir hatten unheimlich viel Spaß 
beim Gestalten, weil das Spiel ein- 
fach dermaßen abgefahren war. Es 
gab im Grunde keine Regeln, wo- 
durch wir wahnsinnig kreativ sein 
durften.“ 


www . 


Video Games Live hautnah erleben: | 


Play*: Und gibt es Videospiel-Mu- 
sik abseits deiner eigenen, von dir 
kreierten, die du als ganz beson- 
ders gelungen betrachtest? 

Tommy Tallarico: „Da gibt es eini- 
ge: Den Final Fantasy VIII-Sound- 
track von Nobuo Uematsu etwa 
oder die Musik der frühen Sonic- 
Spiele. Ich glaube, da kann ich 
mich gar nicht wirklich festlegen." 


play’: Was unterscheidet deiner 
Meinung nach Musik zu Video- 
spielen von jener zu Filmen? 

Tommy Tallarico: ,Ein wichtiger 
Aspekt ist die Melodie. Sie ist es, 
die im Ohr hängen bleibt. Außer- 
dem unterscheidet sie sich noch 
durch die Interaktion. Filme sind 
Geschichten, die durch Dialoge 
erzählt werden. Aber wenn du ein 
Spiel spielst, wirst du zum Haupt- 
charakter und die Musik wird zum 
Soundtrack deines Lebens. Du 
hast dieses Spiel gespielt und die 
Schlachten geschlagen. Außer- 
dem sind Lieder aus Filmen line- 
ar. Sie starten also an einem be- 
stimmten Punkt A und enden an 
einem Punkt B. Bei Videospiel- 
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Musik können wir in viele Rich- 
tungen abbiegen. Ich kann nicht 
einfach sagen: „Okay, bei Sekun- 
de 46 muss die Musik anschwel- 
len, weil dann der Bösewicht auf- 
tritt“ Der Soundtrack muss sich 
dynamisch am Geschehen orien- 
tieren.“ 


play: An welcher Spiele-Serie 
oder welchem Spiel würdest du 
gerne einmal mitarbeiten? 
Tommy Tallarico: „Das ist einfach 
— The Legend of Zelda!“ Ich bin 
ein großer Fan der Reihe. 


play‘: Hast du abseits von Video 
Games Live schon weitere Pläne 
für die Zukunft? 

Tommy Tallarico: „Ich liebe es, 
Videospiel-Musik zu performen 
und mit Leuten auf der ganzen 
Welt zusammenzuarbeiten, das 
möchte ich machen, solange es 
möglich ist und es dem Publikum 
gefällt. Zudem gibt es viele Spie- 
le, die ich unbedingt noch in der 
Show haben möchte. Solange die 
Leute mich hören wollen, bleibe 
ich dabei!“ 


Computec Media verlost Premium-Eintrittskarten zum Event! 


Am 15. November kommt Video Games Live nach Deutschland — und ihr könnt dabei sein! Wir verlosen 5 x 2 VIP-Upgrades zur beeindruckenden 
Bühnenshow. Zusätzlich zu einem Platz in allerbester Lage erwarten euch folgende Extras: 


* Ein Backstage-Pass, mit dem ihr exklusiv hinter die Kulissen von Video Games Live sehen könnt 
* Eine exklusive Pre-Show-Tour, bei der ihr Video-Games-Live-Erfinder Tommy Tallarico höchstpersönlich treffen und mit ihm plaudern könnt 
* Ein Gratis-Downloadcode für das Special Extended Video Games Live: Level 2-Album 
* Das offizielle Video-Games-Live-Poster im Vintage-Look 
* Exklusive, abwaschbare Video-Games-Live-Tattoos 

* Zutritt zum Video-Games-Live-Post-Show-Meet&Greet — noch vor allen anderen! 
* Ein persönlich signiertes Notenblatt des Konzerts 


Um euch dieses tolle Paket zu sichern, müsst ihr lediglich fol- 


gende Preisfrage beantworten: 


Schickt die richtige Antwort mit dem Betreff 


„Video Games Live Gewinnspiel“ bis spä- 


testens 31. Oktober. 2014 an 


gewinnspiel@playvier.de und mit ein biss- 


chen Glück gehört ihr zu den Gewinnern! 
Name und Anschrift nicht vergessen! 


ee, : : ivo? 
Wie heißt der Erfinder und Gastgeber von Video Games Live? Telnahmebedingungen: Das VIP-Jpgrade setzt vorhandene VaL-Konzertii- 


a) Tommy Lee Jones ckets für die Show am 15.11. in Stuttgart voraus. Mitarbeiter von Computec 
b) Tommy Tallarico Media sowie der Video-Games-Live-Tour und den damit verknüpften Unter- 
c) Tommy Hilfiger nehmen sind von der Teilnahme ausgeschlossen. Einsendeschluss ist der 31. 


Oktober 2014. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise kónnen nicht bar 
ausgezahlt werden. 


————— 
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Auch DU leistest deinen Beitrag für die vampirische Befreiungsfront: Der missmutige 
Kain redet nicht t gerne U um Чеп! heißen Brei herum, ‚sondern lässt li lieber Köpfe rollen. 


р — 


1 


Poser: Kains ehemaliger Mentor Vorador führt in Blood Omen 2 
den Widerstand an. Hier posiert er gerade für ein Hip-Hop-Video. — 


Legacy of Kain 
Blood Omen 2 


Wer kennt das nicht: Man wacht auf, kann sich an nichts erinnern und eine Frau führt einem 
das eigene Versagen vor Augen. So beginnt auch Kains Abenteuer in Blood Omen 2. 


ACTION-ADVENTURE I Wir 
schreiben das Jahr 1996. Die Welt 
war im Aufbruch, die Popmusik 
noch hörbar und Vampire noch kei- 
ne zartbesaiteten, emotional auf- 
gewühlten Teenager mit Schuld- 
komplexen. Stattdessen waren 
sie blutgierige Nihilisten mit All- 
machtsfantasien wie in Legacy of 


Kain, einem Top-Down-Adventure 
mit dem Untertitel Blood Omen. 
Im Serienauftakt wurde der Spieler 
Zeuge der Ermordung des Prota- 
gonisten Kain, seiner Wiederaufer- 
stehung als Vampir sowie — abhän- 
gig vom gewählten Ende — seinem 
Schicksal als Erlöser oder Verskla- 
ver des Fantasiereichs Nosgoth. 


Grün: Schalterrätsel wie diese findet ihr im Spiel zuhauf. Wie Elektrizität in eine mit- 
telalterliche Welt kommt? Die Standardlösung aller Fantasy-Universen: It’s magic! 
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Drei Jahre spáter übernahm Crys- 
tal Dynamics das Ruder und ver- 
passte der Serie mit Raziel einen 
zweiten Hauptcharakter und Ge- 
genspieler zu Kain sowie eine voll- 
kommen neue Grafik-Engine, die 
auf 3D-Action in der dritten Person 
setzte. Die zum Teil sehr verwor- 
rene Geschichte und das arrogante 


Gehabe des Antihelden Kain spal- 
teten die Spielerschaft in Verehrer 
und Verachter der Reihe, obwohl 
Letzterer grundsátzlich ein finan- 
zieller Erfolg beschieden war. 

Nach zwei Ausflügen mit dem auf- 
rührerischen Raziel in Soul Reaver 
1 und 2 erleben wir in Blood Omen 
2 das Abenteuer erneut aus der 


Nebulós: Stealth-Kills gehóren zur elementaren Gameplay-Mechanik. Im Nebel kann 
sich Kain hinterháltig an seine Opfer anschleichen und ihnen den Hals umdrehen. 
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Р qe 
| ihr im Gefecht einen Gegner zu 
greifen, könnt ihr ihn je nach angelegter Waffe böse zurichten. 


e Ёк" 


Sicht des missmutigen Vampirfürs- 
ten. Die Handlung setzt nach dem 
Ende des ersten Blood Omen ein, 
allerdings auf einer alternativen 
Zeitachse, hervorgerufen durch die 
Ereignisse in Soul Reaver 2 (siehe 
Extra-Kasten). Das macht Blood 
Omen 2 sowohl zu einem Vorgàn- 
ger als auch Nachfolger des zwei- 
ten Teils der Raziel-Saga. Schon 
verwirrt? Willkommen in der Welt 
von Legacy of Kain! In diesem al- 
ternativen Zeitverlauf opferte Kain 
sein Leben nicht, um die Welt von 
Nosgoth zu retten, sondern befreit 
die Vampire durch die Zerstórung 
der Säulen der Ewigkeit. Als An- 
führer der Armee der Blutsauger 
macht er sich daran, die Welt zu 
erobern und die Vampire als herr- 


Soul Heaver 2 


schende Rasse zu etablieren. Am- 
bitionierte Vampirjáger — die Sa- 
rafanen — stellen sich ihm jedoch 
in den Weg, bezwingen seine Ar- 
mee und nehmen ihm sein mách- 
tiges Schwert Soul Reaver ab. 


Kain hat seinen Biss verloren 

Zu Spielbeginn erwacht Kain aus 
einem zweihundertjáhrigen Schlaf 
und erkennt die Welt nicht wieder. 
Die Sarafanen haben in seiner Ab- 
wesenheit ein autoritáres Regime 
errichtet und Nosgoth mit Glyphen- 
Magie in ein industrielles Zeitalter 
geführt. Vampire wurden offiziell 
auf die Liste der bedrohten Arten 
gesetzt. Die wenigen Überlebenden 
der Inquisition haben sich entweder 
mit den Sarafanen gut gestellt oder 


Zeitreise + Schicksal = Paradoxon 


Wer der Fernsehserie Lost schon nicht folgen 
konnte, meidet die Legacy of Kain-Reihe am 


dere die beiden Soul Reaver-Teile fordern dem 
Spieler einiges an Aufmerksamkeit ab, denn sie 
führen alternative Zeitstränge in die ohnehin 
schon umfangreiche Geschichte von Nosgoth 
ein. Im Verlaufe der Handlung verschwimmen 
zudem nach und nach die Grenzen zwischen Gut 
und Bóse, Charaktere wechseln die Fronten und 
neue Allianzen entstehen. In der Welt, wie sie 
der Spieler in Soul Reaver 2 vorfindet, ist jedes 
Lebewesen an ein unabánderliches Schicksal 
gebunden. Held Raziel ist das einzige Geschópf 


besten wie der Vampir den Knoblauch. Insbeson- | 


mit einem freien Willen und damit eine Anomalie. Durch die Erzeugung von Zeitparadoxa 
vermag er die Geschichte zu verándern. Dadurch werden die Ereignisse aus Blood Omen 2 in 
Bewegung gesetzt, obwohl diese zeitlich lange vor Soul Reaver stattfinden. 
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Ganz ohne Strohhalm: Zum Auffüllen eures konstant schwindenden 


Blutvorrats müsst ihr nicht auf Zahnlänge an eure Opfer heran. 


sich im Widerstand organisiert — 
dem Cabal. Dieser sieht in Kain die 
letzte Hoffnung für die Vampire. Im 
Vergleich zu den Vorgángern ist das 
Gameplay actionlastiger geworden. 
Rátsel gibt es zwar immer noch, der 
Fokus des Spiels liegt jedoch auf 
den für die damalige Zeit recht bru- 
talen Kámpfen. Insbesondere ma- 
kabre Stealth-Kills, bei denen aus 
dem Hinterhalt Herzen herausge- 
rissen und Kehlen durchgeschnit- 
ten werden, sorgten dereinst für 
offene Münder. Die Steuerung ist 
heute allerdings hoffnungslos ver- 
altet und die Kàmpfe lassen jeg- 
liche Dynamik vermissen. Da die 
Kamera von der Bewegungssteue- 
rung entkoppelt ist, werden Rich- 
tungswechsel unnótig verkompli- 
ziert. Ausweichen funktioniert nur, 
wenn ihr im richtigen Moment den 
richtigen Knopf drückt. Verpasst ihr 
den perfekten Zeitpunkt, kónnt ihr 
zuschauen, wie ein unblockbarer 
Schlag euren Helden mit einer un- 
nótig langen Animation zu Boden 
wirft, was zuweilen extrem frustrie- 
rend ist. Auch der deutschen Ver- 
tonung merkt man an, dass sie aus 
einer Zeit stammt, in der Videospie- 
le noch ein Nischendasein friste- 
ten. Zwar erhált Kain die deutsche 
Stimme von Nicholas Cage; die Dia- 
loge wirken jedoch oft bemüht oder 
unfreiwillig komisch, als hátten die 
Sprecher nicht die zu vertonenden 
Szenen vor sich gehabt. Wenn eine 
Wache uns mit einem ,Stirb, elen- 
der Vampir!" begegnet, dabei aber 


so klingt, als wäre sie gerade aus ei- 
nem Koma erwacht, dann trübt das 
merklich den Spielspaß. EH 


Meinung 
„Hat Potenzial für ein Remake, 
ist aber aufgrund des Game- 

plays nicht in Würde gealtert" 


Eric Heinecke Freier Mitarbeiter 


Die Abenteuer des Antihelden Kain kónnen auch 
heute noch begeistern, ebenso wie die düstere 
Welt von Nosgoth mit ihrer reichhaltigen Geschich- 
te. Weiterhin ist der Verzicht auf eine klassische 
Einteilung in Gut und Bóse lobenswert hervorzu- 
heben. Die sehr unkomfortable Steuerung, die 
statischen Kämpfe, die hölzernen Animationen 
sowie die relativ leere Spielwelt locken heute 
jedoch niemanden mehr ans Gamepad. Wer aus 
Nostalgiegründen mit dem Gedanken spielt, Blood 
Omen 2 noch mal aus dem Regal zu kramen, sollte 
lieber in seinen Erinnerungen schwelgen und auf 
ein Remake hoffen. Ansonsten ergeht es euch wie 
Kain, der nach zweihundert Jahren aufwacht und 
die Welt nicht mehr versteht. 


Infos 


HERSTELLER 
ENTWICKLER 
Das Studio dürfte den meisten aufgrund seines zweimaligen 
Reboots der Tomb Raider-Serie ein Begriff sein. 


ALTERNATIVE Castlevania: Lords of Shadow 2 
Ein Vampir-Action-Adventure mit moderner Grafik und einem 
flüssigen Kampfsystem s 
TERMIN 28. März 2002 


Eidos Interactive 


Heutige Wertung 
Aufgrund technischer 
Defizite wirkt Blood 
Omen 2 heute leider 
etwas blutleer. 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Баг Force P12 


Gutes Mittelklasse-Headset mit extrem 
einfacher Bedienung und solidem Sound 


HEADSET | Wenn es um gute 
Qualitát zu einem angemessenen 
Preis geht, kann in Sachen Head- 
set kaum jemand Turtle Beach 
das Wasser reichen. Lediglich im 
absoluten High-End-Bereich mi- 
schen Astro und Steelseries kräf- 
tig mit. Das Ear Force P12 hinge- 
gen ordnet sich mit seinem Preis 
von 60 Euro im günstigen Mittel- 
klasse-Segment ein und weiß da- 
für wirklich zu überzeugen. 

Die Inbetriebnahme ist ein- 
fach und schnell, das Headset 
wird lediglich an einen freien 
USB-Platz geklemmt, fertig. Kei- 
ne nervigen Bluetooth-Fummelei- 
en, keine zwischengeschalteten 
Peripherie-Geräte und ein an- 
genehm langes Kabel, das auch 
locker bis zu weiter entfernten 
Sofas reicht. Und dafür ist die Au- 
dioqualität wirklich ordentlich: 
Der Sprachchat ist klar und ver- 
ständlich, das Mikro funktioniert 
tadellos und der Spielesound 
wirkt zwar etwas dumpf, aber 
dennoch absolut akzeptabel. Le- 
diglich die Geräuschabschirmung 


ist quasi nicht existent. Hockt je- 
mand neben euch, kann er pro- 
blemlos mithören. Und simulier- 
ten Surround-Sound oder andere 
Sperenzchen dürft ihr für 60 Euro 
natürlich auch nicht erwarten, 
das P12 ist ein klassisches Ste- 
reo-Headset. Dafür sind die Bäs- 
se dank zuschaltbarem Bass 
Boost schön wuchtig. 

In Sachen Tragekomfort hin- 
terlässt das P12 dafür einen et- 
was zwiespältigeren Eindruck. Die 
Bügel beispielsweise sind sehr 
gut gepolstert und lassen sich für 
ein Headset extrem weit ausfah- 
ren — perfekt für Dickschädel wie 
uns. Dafür lassen die Ohrpolster 
auf Dauer zu wünschen übrig: An- 
fangs komfortabel, fanden wir sie 
nach ein paar Stunden als unan- 
genehm drückend, trotz des at- 
mungsaktiven Gewebes und des 


geringen Gewichts. SL 
Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS4, Vita, PC 
Preis ca. 60 Euro 


ROMPIN 
E TANTE 

em уола CENT EEN 
zum VODENE 


Borderlands: Unbesiegbar 


Von Psychos, glühenden Knarren und blutgetránktem Sand 


ROMAN | Eigentlich wollte Roland 
nur ein paar Crystaliske jagen und 
sich die Taschen bis zur Halskrause 
mit wertvollem Eridium vollstopfen. 
Stattdessen stolpert der Sóldner 
mit dem Herz aus Gold an der Seite 
des Scharfschützen Mordecai, des 
Berserkers Brick und der Attentä- 
terin Daphne Kuller in einen wasch- 
echten Krieg gegen Góttergeneralin 
Gynella und ihre Armee aus geistes- 


kranken Psycho-Banditen. Die hat 
kein geringeres Ziel, als sich ganz 
Pandora unter den Nagel zu reißen 
— wie man es von einem Güteklas- 
se-A-Bósewicht eben erwartet. Und 
wie es sich für Borderlands gehórt, 
fließt auf den knapp 350 Seiten da- 
bei jede Menge an Blut. Auf eine 
ungewohnt brillante Story braucht 
sich hingegen niemand einstellen. 
Deutlich unangenehmer fallen je- 


doch die wirklich vielen Tippfehler 
auf — da tut’s dann halt auch ein 
play*-Artikel vom Dörre. Macht aber 
nix, denn Borderlands: Unbesiegbar 
bietet dem Leser das, was er wahr- 
scheinlich auch erwartet: Action 
non-stop und ein tieferer Einblick 
in den Alltag unserer treffsicheren 
Lieblingshelden. NB 


Testurteil Befriedigend 
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Assassin's Creed 4: Black Flag 


Schwarze Flagge? Für uns ist dieses Buch wie ein rotes Tuch. 


FIN 


S { ' 
BOWDEN @ 
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ROMAN | Assassin's Creed 4: Black 
Flag gilt für viele Anhánger der Se- 
rie als wohl bester Teil neben dem 
Zweiten. Kein Wunder also, dass 
auch dieser Titel mit einem Roman 
zum Spiel ausgestattet wird. Ver- 
antwortlich zeichnet dafür der Au- 
tor Oliver Bowden, der bereits seit 
ebenjenem zweiten Serienableger 
die Bücher zur beliebten Meuchel- 
mórder-Reihe verfasst. Dürfte also 
alles passen, oder? Mitnichten. Ei- 
gentlich sollte man námlich anneh- 
men, dass sich Bowden mittlerwei- 
le in Ubisofts Universum rund um 


den Animus, die Templer und (ver- 
fálschte) historische Ereignisse 
heimisch fühlt. Dem scheint aber 
leider nicht so zu sein, denn der 
Autor schreibt die Geschichte des 
Spiels einfach nur lieblos herunter 
und legt dabei das Temperament 
einer Schlaftablette an den Tag. 
War die Story eh schon nicht 
die groBe Stárke von Black Flag, 
wird sie durch Bowdens óden und 
abgedroschenen Schreibstil schon 
fast unerträglich. Selbst Charakte- 
re wie Blackbeard oder Protagonist 
Edward Kenway, die im Spiel spa- 
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Big und interessant waren, mutie- 
ren im Buch zu Pappfiguren mit ei- 
ner Überdosis Valium. 

Auch über die Hintergrün- 
de zur Story des Spiels erfáhrt 
man nicht allzu viel. Es wird zwar 
ein wenig die Vorgeschichte von 
Edward enthüllt und von seiner 
Beziehung zu seiner geliebten 
Caroline erzáhlt, dies zieht sich al- 
lerdings wie Kaugummi und dürfte 
die Fans enttäuschen. So wie das 
ganze Buch. CD 


Testurteil Mangelhaft 


Dragon Age: Das Maskierte Reich 


Orlais, Orlais, ein Dragon Age-Roman! 


ROMAN | Es dauert nicht mehr lang 
bis zur Veröffentlichung des nächs- 
ten Dragon Age-Teils Inquisition. Der 
passende Zeitpunkt also, um das 
nach dreieinhalb Jahren etwas ein- 
gerostete Hintergrundwissen aufzu- 
frischen. Der Roman Das Maskier- 
te Reich (ca. 400 Seiten, € 14,99) 
kommt da gelegen. Denn es reißt 
nicht nur die Themen der ersten bei- 
den Spiele an — etwa die Unterdrü- 
ckung der Elfen oder die Verderbnis, 
sondern entführt euch auch ins Kai- 
serreich Orlais. Das fand bisher le- 
diglich als Schauplatz für einen DLC 
oder als Erwähnung in Dialogen und 


Büchern statt. In Inquisition jedoch 
reist ihr höchstwahrscheinlich auch 
im Rahmen der Hauptstory in den 
französisch angehauchten Land- 
strich. 

Die Story des Romans hingegen 
dreht sich um die orlaisianische Kai- 
serin Celene, die sich der ständigen 
Intrigen der adeligen höfischen Ge- 
sellschaft erwehren muss und ne- 
benbei versucht, ihr Reich mit Re- 
formen zu verbessern. Ihr zur Seite 
stehen ihre elfische Spionin und Ge- 
liebte Briala sowie ihr Leibwächter 
Ser Michel. Es kommt jedoch so, wie 
es kommen muss, und irgendwann 


verwandelt sich die hintertückische 
Heimlichtuerei in einen waschech- 
ten Krieg. Und wie das bei Dragon 
Age so ist, mischen bald neben den 
beiden Menschen-Heeren auch die 
Dalish-Elfen und ein Dämon kräf- 
tig im Konflikt mit — wäre ja sonst 
auch zu einfach. Allzu viele Über- 
raschungen bietet Das Maskier- 
te Reich zwar nicht, dafür stimmt 
aber der Spannungsbogen und 
auch die Figuren sind schön ge- 
zeichnet. Alles in allem eine solide 
Einstimmung auf Inquisition. SL 
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World of Warcraft: Blutschwur 


Gar nicht so relaxt, wie der Name vermuten lässt: Zentauren 


С BLUTSCHWUR 


DÖUG WAGNERA JHEREMY RAAPACK 
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COMIC | Zusatzromane und -Comics 
zu Blizzards Dauerbrenner World of 
Warcraft gibt es wie Sand am Meer. 
Eine Tatsache bezüglich dieser gan- 
zen Zusatzliteratur ist jedoch löblich: 
Nur selten wird dabei Altbekanntes 
durchgekaut. Die Romane beispiels- 
weise erzählen zusätzliche Geschich- 
ten, um berühmten Charakteren aus 
dem Spieluniversum mehr Tiefe zu 
verleihen oder die Story-Fäden zwi- 
schen zwei Add-ons zu verknüpfen. 
Der Comic Blutschwur (148 Seiten, 
€16,95) geht einen ähnlichen Weg, 
mit einem Unterschied: Die Prota- 


gonisten sind allesamt neu erfunden 
und hóchstens aus anderen Comics 
bekannt — mit dem Spiel teilen sie 
Sich nur das Universum. Das hat na- 
türlich einen großen Vorteil: Den Ent- 
wicklern stehen auf diese Weise viel 
mehr Freiheiten bei der Gestaltung 
der Story und der Figuren zu. 
Zeitlich lässt sich Blutschwur 
grob in die Frühphase des Cata- 
clysm-Add-ons einordnen. Die Welt 
ist aufgrund der verheerenden Ka- 
taklysmus-Zerstórungen in Aufruhr, 
alte Bündnisse bróckeln, neue Ge- 
fahren erheben sich und Kriegs- 


háuptling Garrosh formiert die Horde 
zu einer kriegstreibenden Maschine- 
rie um. Und genau in dieser Epoche 
erzáhlt der Comic eine vom Spiel los- 
gelóste Geschichte rund um einen 
mysteriösen Zentauren-Häuptling, 
der die zerstrittenen Clans vereint 
und die Horde vernichten will. Le- 
diglich eine Gruppe Horde-Helden 
stellt sich ihm in den Weg. All das ist 
spannend erzählt und vor allem auch 
hübsch gezeichnet — nettes Futter 
also für WoW-Freunde. SL 
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Mass Effect: Foundation 1 & 2 


Ein schöner Blick auf die Hintergründe zu Biowares Sci-Fi-RPG. 


COMIC | Die beiden Foundati- 
on-Comic-Bände zu Mass Effect 
beschäftigen sich nicht mit den 
Abenteuern von Commander She- 
pard und der Normandy, sondern 
richten sich thematisch auf eini- 
ge Hintergründe des Universums 
aus. Teil eins spielt zu Beginn des 
ersten Videospiel-Parts und er- 
zählt die Story von zwei Cerberus- 


Agenten, die die Crew der Norman- 
dy ausspionieren. Hauptfigur Rasa 
trifft dabei aber auch auf bekann- 
te Charaktere wie Kroganer Wrex 
oder Ashley Williams. Von Letzterer 
erfährt man auch, was sie vor ihrer 
Zeit auf der Normandy erlebte. 

Der zweite Band richtet den Fo- 
kus auf Miranda Lawson und Jacob 
Taylor und setzt vor Mass Effect 2 


ein. Die beiden sind für den Unbe- 
kannten auf der Suche nach der 
Leiche von Commander Shepard, 
um diesen wiederzubeleben. 

Die Story der Comics ist zwar 
teilweise recht wirr erzáhlt, liefert 
Serien-Fans aber interessante Hin- 
tergründe zur Sci-Fi-Saga. CD 


Push Start 


Eine der umfangreichsten optischen 
Videospiel-Rundreisen aller Zeiten 


Guardians ol the Galaxy 


Die wohl überflüssigste Review zum 
besten Popcorn-Streifen des Jahres 


ARTBOOK | Push Start ist eine 400 
Seiten starke (und € 50 teure) Lie- 
beserklärung in Papierform, gerich- 
tet an eines der schónsten Hobbys 
der Welt — Videospiele. Man muss 
diesen fantastischen Folianten gar 
nicht erst aufschlagen, um die Qua- 
litát des Inhalts zu erahnen; bereits 
der aufwendig 


geprágte Hardcover-Einband mit 
seinem perfekt passenden Space 
Invader auf der Front sagt in Kom- 
bination mit dem Gewicht der Edel- 
Produktion alles über die Hochwer- 
tigkeit dieses großartigen Buchs 
aus! Euch erwarten hier keine Ge- 
schichten rund um Games, keine 

technischen Infos — Push Start 
ist ein reinrassiges Artbook voller 
Impressionen aus über 60 Jah- 
ren Videospielkultur. Von kur- 
zen Introseiten zu jeder Ära des 
Videospieldesigns abgesehen, 
überlässt das Luxusbuch seine 
Bühne ganz den Grafiken, Kon- 
zeptzeichnungen und Screen- 
shots. Auch die beiliegende 
LP (!) voller Retro-Gaming-Mu- 
sik wurde nicht einfach nur ins 
Paket gepackt, sondern be- 
kam im Buch einen eigenen 
Einschuber spendiert. BK 


Testurteil Herausragend 


KINO | Gehört ihr etwa immer 
noch zu den acht verbliebenen 
Leuten, die Guardians of the Ga- 
laxy nicht gesehen haben? Dann 
aber schleunigst ab ins Kino, 
sonst verpasst ihr nicht nur den 
wohl größten Blockbuster des 
Jahres, sondern auch einen fan- 
tastischen Film, der von der ers- 
ten bis zur letzten Minute Spaß 
macht. James Gunns Comic-Ver- 
filmung wird von einem grandi- 


osen Cast getragen, bei dem vor 
allem Hauptdarsteller Chris Pratt 
mit seinem unglaublichen Charis- 
ma heraussticht und eine perfek- 
te Besetzung für Star-Lord Peter 
Quill darstellt. Bei so vielen guten 
Gags und abgedrehter Action fällt 
es auch nicht ins Gewicht, dass 
die Story nur das übliche Welt-ret- 
ten-Klischee bedient. CD 


Testurteil Herausragend 


Star Trek: [he Next Generation — 


Teures, aber absolut lohnenswertes Sci-Fi-Serien-Highlight. 


BLU-RAY | Eine der besten Staf- 
feln einer der besten Serien aller 
Zeiten — da kann ja eigentlich nix 
schiefgehen, oder? Richtig! Zwar 
schlägt die Blu-ray-Box mit üp- 
pigen 60 - 80 Euro zu Buche, dafür 
bietet sie auch knappe 1.200 Mi- 
nuten Laufzeit auf sechs Discs. Zu- 
dem wurden alle 26 Episoden für 
ihr relatives Alter extrem hübsch 


auf HD poliert und selbst einige 
der Extras wie die entfallenen Sze- 
nen oder die Outtakes erstrahlen in 
HD-Optik. Doch nicht nur quanti- 
tativ, auch qualitativ ist die sechs- 
te Staffel der Picard-Crew-Saga 
ein Muss für jeden Sci-Fi-Fan, ent- 
hält sie doch einige der absoluten 
Highlight-Folgen der Serie und be- 
handelt wieder einmal sehr un- 


terschiedliche Themen wie etwa 
Zeitreisen, das Leben nach dem 
Tod, den Konflikt mit den Cardassi- 
anern und Romulanern oder Worfs 
Verwicklung in die klingonische Po- 
litik. Und als Gaststars geben sich 
James „Scotty“ Doohan und Ste- 
phen Hawking die Ehre. SL 


Testurteil Herausragend 
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Voll auf die /wöll 


Kurz vor Redaktionsschluss trudelte das Update auf 
Version 1.12 ein. Gerade noch rechtzeitig für erste 


Eindrücke vom neuen Spielmodus, der neuen 
Strecke und einigen Dingen mehr... 


e Malerisch: Mit dem Circ Circuito de la Sierra? bringen die Entwickler eine neue Strecke 
» ins CHE die Zugleich auc auch Schauplatz einer neuen Spezial -Veranstaltung ist. 


Was für eine schöne Überra- 


schung! Eigentlich war diese 
Seite hier schon so gut wie fer- 
tig, als die Entwickler das Up- 
date auf Version 1.12 ganz kurz 
vor Redaktionsschluss bereit- 
gestellt haben. Aber da wir kei- 
ne Mühen scheuen, können wir 
euch nach einer durchzockten 
Nacht einen ersten Blick auf 
die wichtigsten Neuerungen 
des jüngsten Updates bieten. 


Flotter Arcade-Spaß 
Das wichtigste Thema in dem Zu- 


sammenhang ist sicherlich die 
neue Spezial-Veranstaltung „Si- 
erra-Zeit-Rallye“ und in diesem 


Kontext auch die neue Strecke, 
über die es bereits im Frühjahr 
erste Gerüchte gab. Der „Circuito 
de la Sierra“ ist die bis dato läng- 


ste Strecke im gesamten Spiel. 
Viele schnelle Kurven und gene- 


rell eine sehr arcade-lastigemä- 
Bige Auslegung passen perfekt zur 
neuen Spezial-Veranstaltung. Bei 
dieser geht es vor allem darum, 
möglichst viele Punkte einzufah- 
ren. Durch saubere Überholma- 
növer steigt euer Punktemultipli- 
kator, ebenso durch Sprünge und 
möglichst hohe Geschwindigkeiten 
bei ausgewählten Radarfallen. 
Zudem müsst ihr vor Ablauf der 
knapp bemessenen Zeit durch 
Checkpoints rasen. So stockt ihr 
euer Zeitkonto um ein paar wert- 
volle Sekunden auf. Klingt schwer 
nach  Arcade-Spielautomat aus 
längst vergangenen Zeiten? Ja, 
fühlt sich ganz genauso an. Eine 
nette, spaßige Abwechslung zum 
typischen Gran-Turismo-Gameplay! 


Die schnelle Nummer 
Die zweite, groBe Neuerung zielt 
ebenfalls auf schnellen, unkom- 


Nachschlag: Vom kürzlich vorgestellten Toyota FT-1 Vision gibt es jetzt auch 
eine aufgemotzte Rennversion. Wir konnten uns nicht entscheiden von welcher 
Seite uns der Wagen besser gefällt, urteilt selbst! 
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plizierten Spielspaß ab. Im On- 
line-Modus „Schnelles Spiel“ ent- 
scheidet ihr euch für eines von 
fünf vorgefertigen Events, wählt 
eines der dafür zugelassenen 
Autos und landet direkt in einer 
Lobby. Umgehend könnt ihr ein 
kleines Warm-Up bestreiten, bis 
das System genug Spieler für ein 
Rennen zusammengesucht hat. 
In der Regel steht ihr in weniger 
als zwei Minuten in einer ausge- 
würfelten Startaufstellung und 
dürft drei Runden lang Vollgas 
geben. Rempler und eine gene- 
rell harte Gangart sind angesagt, 
sauberes und schnelles Fahren 
steht hier nicht im Vordergrund. 
Aber für normale Rennen gibt es 
ja nach wie vor die reguläre On- 
line-Lobby, in der ihr alle Parame- 
ter selbst bestimmen dürft. 


Zwei Neue für die Garage 

Auch für Autonarren gibt es im 
Update zwei feine Schmankerl: 
Zum einen steht euch ab sofort 


der Nismo GT-R zur Verfügung. 
Für alle, die an der GT-Academy 
teilgenommen haben sogar gratis. 
Zum anderen hat uns Toyota eine 
stark frisierte Rennfassung ihres 
FT-1 Vision spendiert. Beides 
reinrassige Hochleistungsmaschi- 
nen mit Spaß- und Erfolgsgaran- 
tie. 

Obendrein könnt ihr euren 
Lieblingswagen neuerdings zu- 
sátzliche Messinstrumente wie 
eine Öldruckanzeige oder ei- 
nen separaten Drehzahlmes- 
ser verpassen. Ein nerdiges 
Gimmick, leider ohne erkenn- 
bare spielerische Relevanz. 


Nächsten Monat bei Zockenheim 
Bilder und weitere Infos zu den an- 
deren Neuerungen liefern wir euch 
im kommenden Monat in ausführ- 
licher Form. Vielleicht besche- 
ren uns die Entwickler bis dahin ja 
noch mehr neue Inhalte. Vielleicht 
sogar endlich den versprochenen 
B-Spec-Modus? DM 


Nismo- Power Der mächtigste GT-R mit StraBenzulassung steht neuerdings nicht 
nur beim Händler eures Vertrauens zum Kauf bereit, sondern auch іп 676. 
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Ihr móchtet euch zu einem пак ЕГ Тһета äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


ORSCHIN@LSU A: L 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Trophäen 
Hallo play*-Team, bezüglich des Leserbriefs von 
Kevin in der aktuellen Ausgabe würde ich gerne an- 
merken, dass mir Trophäen vollkommen am Arsch 
vorbeigehen. 

Herbert 


play“: Keine klassische Original-Qual, aber nicht minder 
unterhaltsam. Wir fanden Herberts klare, knappe Ansa- 
ge nämlich so gut, dass wir sie euch nicht vorenthalten 
wollen. Zumal seine Mail das einzige Feedback zum The- 
ma Trophäen war. 


` x`. 
Flotter Dreier: Viele Spielereihen enden nach Teil 3 — wa- 
| rum ist das so? Und gibt's da auch was von Ratiopharm? 


Trilogisches Ende 


Hallo play*-Team. 

Seit drei Jahren kaufe ich regelmäßig euer Magazin, ohne 
mein Interesse daran zu verlieren. Das liegt wohl zum größ- 
ten Teil daran, dass die play! nicht zu professionell ist. Ma- 
gazine oder Sendungen über Games wirken für mich zu ge- 
stellt und man bekommt keine Bindung oder Symphatie zu 
den Redakteuren. Dies ist bei der play^ zum Glück nicht so. 
Auch wenn eure, zum Teil witzigen, Videos überwiegend der 
Unterhaltung dienen, so glaube ich trotzdem authentische 


Werdet play^-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


Menschen zu sehen, auch wenn es nicht immer authen- 
tisch sein muss. Aber einzig und allein wiegt die Tatsache, 
dass ich eure Darbietungen abkaufen würde. Darum bleibe 
ich der play* immer treu! Solange sie noch als Heft existiert. 
Denn auf Downloads verzichte ich! 
Nun aber zu meiner Frage: 
Es erschienen sehr viele grandiose Videospiel-Trilogien, wie 
z. B. God of War, Prince of Persia oder Jak and Daxter. Was 
mir aber auffällt, ist, dass viele Titel ab dem dritten Teil nur 
noch belanglose Ableger sind. Was meint IHR, ist wohl der 
Grund dafür, dass so viele Dreiteiler keinen offiziellen Nach- 
folger haben? Und wie steht ihr dazu? 

YANNIK 


play^: Moin Yannik. Erst einmal danke für das Lob. Kei- 
ne Angst, wir bleiben weiterhin unprofessionell. Einige 
Kollegen kónnen auch gar nicht anders. 

Zu deiner Frage: Es gibt tatsächlich jede Menge Trilo- 
gien, die nach dem dritten Teil im Sande verliefen. God 
of War und Prince of Persia von deinen Beispielen sind 
aber noch mit vielen weiteren Ablegern vertreten, die 
man ebenfalls nicht unter den Tisch kehren sollte. Wor- 
an es letztlich liegt, dass viele Reihen nach dem dritten 
(oder vierten oder fünften) Teil jäh enden, ist letztlich 
aber reine Spekulation. Wir vermuten mal, dass es so 
ist wie mit vielem: Irgendwann ist der Kunde des sel- 
ben Themas überdrüssig. Sieht man ja auch an aktuell 
noch laufenden Dauerbrennern wie Call of Duty, FIFA 
oder Assassin's Creed — dort gibt es auch eine lauter 
werdende Schar von Fans, die keine Lust mehr auf die 
jährlichen Neuaufgüsse hat. 


Recht sonderlich 

Hallo, 

ich habe eine Frage zu dem Bericht über Dead Island 2. 
Im Artikel steht, dass ihr über den ersten Teil nix schrei- 
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ben dürft, da der auf dem Index steht. Kann es sein, dass 
das Spiel mittlerweile frei verkäuflich ist? Am Wochenende 
habe ich den ersten Teil in einer Videothek stehen sehen, 
offen und frei zugänglich für jedermann im Eingangsbe- 
reich. Oder haben Videotheken Sonderrechte, was indizier- 
te Spiele und Filme angeht? Kann ich mir aber eigentlich 
nicht vorstellen. 

OLAF 


play^: Hallo Olaf. Nope, ist immer noch indiziert. Die 
Videothek hat auch kein Sonderrecht, sondern einfach 
nur Glück, dass es bisher niemand gesehen und gemel- 
det hat ;). 

Sie dürfen es verleihen, aber nur an Erwachsene ge- 
gen Vorlage eines Personalausweises. Und sie dürfen 
es auch nicht óffentlich ausstellen, etwa im Eingangs- 
bereich oder in einer frei zugánglichen Zone. Lediglich 
in einem abgetrennten Erwachsenenbereich könnten 
sie es ins Regal stellen, ansonsten müsste es unter 
der Theke liegen bleiben. Wäre es beschlagnahmt, wie 
etwa die internationale Version von Left 4 Dead 2, dürf- 
ten sie sogar nichts damit machen. 


Figurwahn 
Hallo , 
bei dem Gewinnspiel zu The Last Of Us bietet ihr als Ge- 
winn unter anderem eine Figur von Joel und Ellie an. Könnt 
ihr mir sagen, ob man die Figur noch irgendwo bekommen 
kann? Ich habe im Internet danach gesucht und nichts 
gefunden. 

JENS 


play^: Hallo Jens, die gibt's, fürchte ich, nur noch bei Ebay 
und Co. Im Einzelhandel wirst du sie vielleicht noch mit 
Glück bei kleineren Videospiele-Läden finden, in Online- 
Shops ist sie ausverkauft soweit ich weiß. 


DER REDAKTIONS-PODCAST 


September 2014 — Wáhrend Sascha noch im Urlaub weilt, geben 
sich in unserem Podcast #141 gleich zwei „Stargäste“ die Klinke 
in die Hand. Zum einen erbarmt sich Video-Onkel Thorsten mal 
wieder, mit in die Tonkabine zu kommen und sich abwechselnd 
mit Wolfgang gegenseitig ins Wort zu fallen. Zum anderen schaut 
Ex-Kollege und heutiger Beckenbauer (haha!) Toni Opl an einem 
freien Tag mal wieder bei uns vorbei und wandert gleich ebenfalls 
mit in die Tonkabine. Das ist vor allem deswegen spannend, weil 
Toni nach langer Videospiele-Abstinenz (!) nun wieder an der 
Nadel hängt und sich in Diablo 3 (!!) rumtreibt. Sachen gibt's! 
Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, surft einfach 
auf playvier.de, klickt dort den Podcast in der rechten Menüleiste 
an und hört uns zu. Wer will, abonniert unseren Podcast auch als 
bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 
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Unsere Redakteure blicken zurück: 


Lieblingsartikel 


aus 25 Jahren Computec-Geschichte 


1998: Besuch bei Westwood 
Autor: Florian Stangl Ausgabe: PC Games 6/98 


1998 war vieles anders als heute: Das Internet spielte be- special = 
reits eine wichtige Rolle, war aber bei Weitem noch nicht so Sonnen 
dominant wie heute. Als Redakteur konnte man außerdem 


brapd 


noch Entwickler besuchen und ohne PR-Wachhund Auge 
in Auge mit Designern und Programmierern über ihre Arbeit 
fachsimpeln. So entstand auch die große Preview zu Com- 
mand & Conquer: Operation Tiberian Sun (erschien später 
ohne „Operation“), für die ich Westwood besuchte und mit 
den Entwicklern ausführlich sprechen konnte. Wie so oft war 
leider das Material für die Story in der PC Games 6/98 sehr 
dürftig — das kennt man ja. Daher haben wir für diesen Ar- 
tikel etwas Neues ausprobiert und ein Diagramm gebastelt, 
das die neue КІ versinnbildlicht, sowie eine Fotocollage mit 
Designer Erik Yeo, um einen ansonsten mageren Screenshot 
aufzuwerten und den Spielablauf des neuen C&C zu illustrieren. 
So konnten wir auch mit vielen Gerüchten aufräumen, die damals 
durch das Internet geisterten. 


play* Finale 


Bevor er Chefredakteur 
Online (und damit verant- 
wortlich für Webseiten wie 
www.pcgames.de und 
www.videogameszone.de) 
wurde, arbeitete Florian 
Stangl viele Jahre als Re- 
dakteur und USA-Korre- 
spondent für PC Games. 
Neben Spieletests 
gehörten vor allem Be- 
suche von Entwicklern 


und Publishern zu den Aufgaben, 
die ihm am meisten Spaß machten. 


1999: Chris Roberts’ kleiner Bruder к 


Autor: Florian Stangl Ausgabe: PC Games 1/99 


Heute spricht wieder jeder über Chris Roberts und sein gigantisches Projekt Star Citizen. 
Vor 15 Jahren beschäftigten wir uns aber mit seinem jüngeren Bruder Erin, der zuvor mit 
Chris bei Origin war und eine Weile nach der Übernahme des Studios durch Electronic 
Arts die Neugründung einer eigenen Firma namens Digital Anvil vorzog. Unter Erins Regie 
entstand dort Conquest: Frontier Wars, ein 3D-Strategiespiel im Weltraum, das sich mit 
Starcraft und Command & Conquer messen wollte. Dass Erin mit Chris Roberts verwandt 
war, realisierte ich beim Besuch des Studios permanent: Beide Roberts-Brüder können 
ihre riesigen Pläne so plastisch und greifbar erklären, dass man ihnen jedes Wort glaubt 
und sich selbst schon in ihrem Spiel agieren sieht, bevor man es überhaupt angefasst 
hat. Conquest: Frontier Wars hatte ich dann auch deutlich spannender eingeschätzt, als 
es am Ende wurde. Wobei der Titel gar nicht von Digital Anvil selbst zu Ende entwickelt 
wurde, sondern von den Fever Pitch Studios. Als Conquest: Frontier Wars 2001 über 
Ubisoft erschien, wurde es im PC-Games-Test mit 73 % sicher nicht zu hart bewertet. 


иши gen, | 1998: Hennspiel-Fieber Historie 
Der Bulle ZA I0 - n: mex | Autor: Florian Stangl Ausgabe: PC Games 11/98 


4 E Ta Dass ich Rennspiele liebe, ist sicher den meisten Lesern noch bekannt. Neben Simulationen mochte 
== ich immer auch actionlastige Titel mit Realitätsbezug, etwa die Need for Speed-Serie. So ließ ich 
es mir 1998 natürlich nicht nehmen, den dritten Teil Need for Speed: Hot Pursuit selbst zu testen, 
obwohl die Umstände alles andere als optimal waren. Von 1998 bis 2000 war ich als Auslandskor- 
respondent in den USA, um von dort über kommende Spiele zu berichten. Hot Pursuit testete ich 
dagegen in den Nürnberger Redaktionsráumen, als ich auf Heimaturlaub war. Unter großem Zeit- 
druck, denn das Spiel kam sehr knapp vor Redaktionsschluss und der Artikel musste nach knapp 20 
Stunden Dauerzocken noch getippt und layoutet werden. Zum Glück war das dritte Need for Speed 
viel, viel besser als sein überflüssiger Vorgänger, sodass ich genug Spaß hatte, um die Nachtschicht 
ohne Aufputschmittel durchzustehen. Tatsáchlich hat das Arbeiten unter Zeitdruck richtig Laune 
gemacht und noch heute muss ich über den besonders blumigen Schreibstil in diesem Test grinsen. 
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Sept 
The Evil Within 


So gruselig wird der neue Š hockerk, 
von Resident Evil-Erfinder Shinji Mikami 


іп:5Сгее 
"Unity & Rogue. e 


« Das Assassine Doppel f für PS3 und PS4: a "д 


j| ўеш, warümi 
(ч 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


ide Titel unbedingt z zocken müsst. 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


Mini-Quiz Monats 


Wie heiBen die drei Was passiert, wenn man bei 
Hauptcharaktere von Welche reale Stadt ist GTA: San Andreas zu viele 
Grand Theft Auto 52 der fiktive Schauplatz Burger und anderes fettiges 

B von GTA: Vice City? Essen verdrückt? 
a) Tick, Trick und Track "T А 

d a) Miami a) Verwandlung in 
o ш no b) Las Vegas Ronald McDonald 
Franklin - c) Atlantic City b) Man wird fett 
c) Game Over! 
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IMMER DABEI, SOFORT STARTKLAR: 
TAGLICH NEUE VIDEOS ZU SPIELEHITS 
AUF ALLEN SYSTEMEN! 1 


ÜBER 10.000 VIDEOS IN DER DATENBANK. 


Ab sofort 
— auch für iPad 
— À optimiert! 


++ Spieletrailer, Tesivideos, Messespecials und wöchentliche Show zur Let’s-Play-Szene! ++ 
++ Bildschirmfüllende Videos mit AppleTV ++ Inklusive FLIPr: Erstelle, beorbeite und teile eigene Stop-Motion-Filme ++ 


Mehr Infos zu м f 
GAMES TV 24 auf 


www.gamestv24.de 
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- F. Nietzsche 
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